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UN LEU 

PENTRU ATENEU 



Surprinji, nii-i aja? In condijii normale, 
coperta ar fi trebuit sa aparJinS jocului BioShock: 
Infinite, ba chiar avem $i o astfel de variants, dar 
pe care o ve;i admira pe alte canale. insa, a5a cum 
ne-au dovedit-o cei mai recentf ani petrecuji in 
a$a-zisa Industrie a presei scrise locale, nu traim 
intr-o lume normals, Iar asta ne-a impins sS ac¬ 
cepting pentru prima $i (speram noi) ultima data, 
un compromis care va ajuta singura revistS de jo- 
curi romaneasca sa meargS ceva mai Iini$tit3 mai 
departe. Consola{i-va cu gandul ca nu am ajuns 
sa promovSm imaginea unui $ampon anti-ma- 
treati- Tot e ceva, cSci intr-o lume normals mi-aj 
fi dat imediat demisia, oricSt de mare mi-ar fi fost 
dragostea pentru minunea asta de revistS. VS 
spun, sincer, cS nici n-am fost departe. A$a cS 
iatS-mS, visSnd in continuare la ziua in care nu 
vor mai exista„b3ieti de$tep;i"in distribufia de 


presS romSneascS. HShS! 

Altfel, BioShock: Infinite ocupS aproape un 
sfert din revistS, ;i pe bunS dreptate. Este genul de 
bijuterie pentru care am fi sacrificat bucuroji chiar 
§i jumState, indusiv coperta spate. tnsS Marius 
mi-a marturisit cS s-a autocenzurat sever, altfel ar 
fi predat un articol de douS ori mai mare... 

In alts ordine de idei, ne-am scumpit cu un 
(1) leu. Am ;inut noi cSt am {inut de pre{, dar 
acum chiar nu se mai poate. Cred cS s-au scumpit 
tigSrile $i litrul de benzinS de cSte trei ori fiecare 
de cSnd ne vindem noi pieiea cu 15 lei bucata. 
Facem cam cat un pachet de ;igSri. Eu zic cS nu-i 
mult. $i e LEVEL, la naiba! 
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buie sa se apuce imediat de treaba, aruncand o grama- 
da de chestii in aer, asasinand membrii ai guvernului §i 
eliberand sat dupa sat de sub jugul asupririi. Eliberarea 
ajezarilor nu tine neaparat de misiunea principals, 
insa ofera o serie de avantaje - Rico nu numai ca se 
poate ascunde prin tufele de coca din curtile tAranilor, 
scapand de urmaritori, dar va gasi intotdeauna prin sa- 
tele respective o majinA, un punct de salvare ?i gra- 
mezi de munifie, ce-i stau oricand ia dispozitie. 

Apoi, daca orarul campaniei principale vi se 


jul in voie. In acest fel, sunt $anse sa prelungiji 
durata de via;a a jocului cu cateva zile. Imaginati¬ 
ve un teritoriu care se intinde pe 1000 ridicate la 
pAtrat, ;i o sa va facefi o idee despre dimensiunile 
cutiei cu nisip. 

Modul de joc este similar celui din GTA, dato- 
rita imensita(ii terenului de joaca $i a faptului ca ju- 
catorul poate fura absolut orice tip de vehicul pentru 
a se deplasa de colo-colo, inclusiv avioane, barci cu 
motor si motocidete. 0 sa vA placa mai ales cu avio- 
nul $i elicopterul, controlul 
acestora fiind simplu $i foarte 
intuitiv. Dar ceea ce face deo- 
sebit Just Cause, comparativ 
cu alte jocuri asemanatoare, 
sunt cascadoriile, Rico avand 
la dispozitie un stoc intermi- 
nabil de parajute, ce pot fi 
deschise intr-o multime de si- 
tuatii. Chiar ;i din majina! 


CLOSED BETA 

GIVEAWAY 


Eroul nostru nu este nevoit si urmareasca la nesfar- 
}it o majinS pentru a-i lichida ocupantul. Este de 
ajuns sa se puna mana pe o motocideta, sa se apro- 
pie de finta, sa deschida la momentul potrivit para- 
;uta }i sa lanseze un carlig, care il va ajuta apoi si 
ajungS deasupra majinii in cauzS. Ajuns pe capotA, 
nu mai are de indeplinit decat o simpla formalitate: 
deschide o u?a, intra in ma;inA, trage de volan spre 
prApastie, sare afara, deschide o nouA para;utA, iar 
apoi admirA explozia tinichelei din aer. la fel, in loc 
sA intre pe poarta principal a unei baze inamice ;i 
sA treacA tot ce mijcA prin foe $i sable, se poate para- 
juta exact in locul care il intereseazA. Poate sAri din- 
tr-o barcA in alta, dintr-o majina in alta $i chiar dintr- 
un avion in altul, in plin zbor. SA-nceapA distracfial 
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East European 


WHACK! BONK! KLANG! in Bucuresti 


D aci a$ fi nevoit si vorbesc dintr-un punct de 
vedere strict personal despre participarea la 
East European Comic Con, a; incepe prin a 
spune ci sunt putine lucrurile cu care mi mandresc os- 
tentativ, dar simt o trufie vecini cu megalomania atunci 
cind cineva tmi admira eoleejia Warhammer Monthly 
sau Inferno. Odati pornit, cu greu mai pot stivili descri- 
erile plastlce ;i povestirea scurtelor istorioare din spate- 
le fiecarei coperte - lucru pe care KiMO l-a aflat pe pielea 
lui, la o bere sorbita pe un frig necrufitor. Benzile dese¬ 
nate reprezinti o buni bucati din suma elementelor de 
culturi ce mi-au ghidat pa$ii pe $erpuitul curs al dezvoi- 
tirii personale, proces inci nefinalizat. Cu toate acestea, 
incerc si compensez condifia de.carne proaspiti' din 
redactie $i lipsa de experienti cu un entuziasm juvenil, 
tipic incepatorilor. Asadar, in(elege(i de ce prima editie 


East European Comic Con, desfasurata la Bucurejti in 
perioada 30-31 martie, a reusit si mi insufle;easci pes- 
te misuri: benzi desenate, cosplay, un strop de gaming 
§i posibilitatea de a cunoajte oameni incredibili - oa- 
meni pentru care aceste forme de arti $i culturi sunt un 
stil de viafi, nu doar o activitate de ardere a unor ore li- 
bere, rimase de prisos intr-o seari ploioasi de luni. Am 
fost acolo, in miezul problemei, dimpreuni cu Our Great 
and Supreme Arch-Leader KiMO (titlu la care Kim Jong- 
un inci mai speri), $i credeti-ne - a fost KAPOW! 

Pe la noi, prin Estul Salbatic 

Aducerea Comic Con-ului pe meleagurile carpato- 
danubiano-pontice a fost o decizie de maximi inspirajie, 
cici o generatie avidi dupa asemenea forme de expresie 
a identitijii - ce absoarbe asemenea unui burete secitu- 


it orice manifestare culturali originali - merita un astfel 
de eveniment Niciodati nu e prea tirziu, aja cum au de- 
monstrat interesul ridicat din partea publicului ;i numi- 
rul mare de participanji. Timp de doui zile, Palatul 
National al Copiilor a fost gazda unei menajerii de perso- 
naje grozave, aduse la viati de fani prin cosplaying, dar ;i 
locul unde iubitorii benzilor desenate au avut ocazia si-;i 
intalneasci artistii preferafi. Prin definitie, Comic Con 
este un eveniment cosmpolit, al cirui principal element 
liant a fost dintotdeauna exprimarea lipsiti de constrin- 
geri a pasiunii pentru anime, filme, benzi desenate, jo- 
curi $i, desigur, pentru eroii acestora. Mirturisesc ci am 
rimas surprins de numirul mare al celor prezenti, de?i 
refuz si le acord organizatorilor.dreptul uluirii". Din nefe- 
ricire, spafiul oferit de silile Palatului Copiilor a fost insu- 
ficient pentru desfi$urarea in conditii optime a unui eve¬ 
niment de o asemenea amploare - nu ai cum si te 
a$tepti la altceva atunci cind introduci in titlu cuvintele 
.East" $i„European". Comic Con nu este o expozitie ob- 
scuri a Muzeului Cimentului din San Sebastian, ci una 
dintre cele mai populare intruniri dedicate culturii pop. 
Nici urmi de ventilatie, inghesuiala depi$ind o limiti to- 
lerabili inci de la primele ore, cind numirul 
participantilor se putea exprima deja in mii. Dupi pufin 
timp petrecut in busculadi, aerul aproape irespirabil 
ne-a impins afari, scirile de la intrare transformindu-se 
rapid intr-o zona de socializare mult mai destinsi decat 
interiorul. Nu vrem si fim riuticio;i, departe de noi 
aceasti intentie, dar o planifkare mai buni a locatiei in 
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anii vlitori nu strict. Altfel, East European Comic Con s-a 
desfSsurat in cele mai bune conditii, diversitatea standu- 
rilor $i activitJiilor desfjjurate in cadrul evenimentului ri- 
dicandu-se la nivelul calitativ impus de varianta 
International, iar nol suntem mandri de participarea re- 
vlstei LEVEL in calitate de partener media in cadrul pri- 

Cosplay mioritic si multa culoare 

Unde altundeva puteai sd te intalne$ti cu Doctor 
Who si Wolverine, inclejtati intr-un schimb de priviri 


amenin;atoare, sau cu Ezio pozand langa un Jedi? Un 
con fere cosplay e lipsit de elementul fun, insa o sume- 
denie de costume indrezne;e si foarte simpatice s-au 
perindat prin fata noastra, dovedind ca spiritul ludic 
nonconformist are radScini puternice $i pe ale noastre 
plaiuri mioritice. Am incercat sa surprindem in fotografii 
cele mai interesante personificari de supereroi, persona- 
je anime sau protagoni$ti din universul jocurilor video - 
ba chiar am reujit si schimbam citeva vorbe cu fiecare 
cosplayer in parte. Una din surprizele plicute, 
desfajurata duminica in main hall, a fost prezenfa unui 


grup de cosplayeri maghiari, al.caror 
Main Panel event a fost nu doar 
spectaculos, ci $i informativ. Dupa o 
lupti intensi intre Darth Maul, 
Anakin $i cel mai haios Colonial 
Marine(i), acestia au discutat despre 
ceinseamni cosplaying-ul in 
Ungaria si ce presupune o via;a de¬ 
dicate unui asemenea hobby. Am 
avut ocazia si privim putin dincolo 
de costumele incredibile, lucrate 
manual pini la cel mai mic detaliu, 
intre public $i cei de pe scene stabi- 
lindu-se o conexiune intime, 
sustinuta de comunicarea libera, at- 
mosfera amiabila ;i spiritul glume;, 
intre;inut de Johan Rasmus aka 
Shookie. Speaking of Shookie, tipul 
este un cosplayer norvegian, renumit pentru felul trisnit 
in care intre in pielea personajului siu. Rasmus a ficut o 
treaba minunate din postura de gazde, de;i numele 
romanetti i-au dat mult de furci, spre amuzamentul ce- 
lor prezenji. Am admirat munca investita in reproduce- 
rea echipamentului de Stalker sau aten;ia acordata de- 
taliilor costumului hazmat, purtat de un Gordon 
Freeman foarte reusit, apoi ne-am tras in chip cu toate 
domni$oarele prezente, costumate in personaje anime 
variind de la bad-ass la sexy. Concursul de cosplaying, 
desfe$urat in ambele zile, nu a reu$it sa adune prea 
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multi curajoji dispusi sa-si interpreteze personajele in- 
truchipate pe scena, dar momentele prezentate au fost 
amuzante ;i puternic ancorate in spiritul distractiv con- 
tagios, caracteristic evenimentului. In lobby atmosfera 
prieteneascS a fost in permanenta la cote maxime, de 
pares toti cei veniti faceau parte dintr-o singura mare 
familie. In fond, unuldintre scopurile principale ale eve- 
nimentelor de aceastS natura este tocmai facilitarea 
unei coeziuni spontane intre oamenii cu pasiuni comu- 
ne, raspanditi prin toate colturile lumil - in cazul de fata, 
cu precadere Europa de Est. Tot aid, iubitorii de arts gra¬ 
des au avut ocazia sS comunice nemijlocit cu artijtii 


preferafi despre benzile desenate in- 
drSgite $i, de asemenea, sS viziteze 
standurile expozantilor comerciali. 
Pentru un comic geek, miriadele de 
figurine ;i artwork-uri scoase la vSn- 
zare erau implinirea unui vis, tinSnd 
cont de faptul cS preturile s-au inca- 
drat in limite mai mult decSt accepta¬ 
ble. Standul celor de la Harap Alb 
ContinuS a atras - asa cum era de 
ajteptat - foarte multS atenfie, reite- 
rarea basmului scris de Ion CreangS 
sub forma unui comic cu aparifie lu- 
narS bucurSndu-se de un succes fe- 
nomenal. 0 onoare deosebitS a fost ;i 
conversatia cu ilustrul grafician $i rea- 
lizator de benzi desenate Puiu Manu, 
al cSrui album .Sarabands in Golful 
Aden" este reprezentativ pentru stilul 
artistic romSnesc dasic de BD, axat pe 
o dinamicS precisa, realists, a 
mijcarilor ;i realizat cu ajutorul pen- 
sulei. East European Comic Con nu a 
dus lipsa de invitati importanti, acto- 
rul John Rhys-Davies din trilogia .The 
Lord of the Rings” $i Finn Jones, acto- 
rul care interpreteazS rolul lui Loras 


Tyrell din celebrul serial Game of Thrones, sustinSnd 
Main Panel-uri in prima ;i cea de-a doua zi a convenfiei, 
spre deliciul multor fani infocati. 

Pentru cei ce vor sa joace 

Iubitorii de jocuri au fost rSsfStati cu douS sSli spe- 
dale, destinate activitatilor ludice. Gamerii s-au putut 
delecta cu un campionat de League of Legends, susfinut 
de ESL RomSnia, dar punctul focal a fost zona dedicatS 
board gaming-ului. Principalii distribuitori autohtoni $i- 
au expus produsele, permitSndu-le celor prezenti sS i?i 
demonstreze talentul strategic (sau norocul, dupS caz) 
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in cadrul unor sesiuni de joaca libere. Eu m-am lasat cu- 
prins repede de euforie, in fata unor armate superb pic- 
tate de la standul Games Workshop, insS Kimo parea sS 
fie in temS cu lumea acestor jocuri, de care eu mSrturi- 
sesc ca m-am distan;at cam mult in ultima vreme, spre 
ru;inea mea. Ne-am indreptat apoi spre sectorul oferit 
expozantilor de componente hardware $i gadget-uri, 
aflat in Imediata apropiere a unui minibar cu mult ice 
coffee. Aici ne-am reintainit cu baietii de la Gameleon, a 
caror platforma de dezvoltare open source a evoluat vi- 
zibil intre timp, mai multe detain urmand sa a para in vii- 
torul nu foarte indepSrtat $i prin paginile revistei. In 
rest, gaming, gameri, cosplaying, cosplayeri, dar $1 o 
tona de voie buna. Pentru o prima edifie, East European 
Comic Con a fost o conventie extraordinara, un eveni- 
ment special dedlcat pasionatilor de culture alternative. 
Bucurejtiul s-a dovedit un ora$ gazda pIScut, iar organi- 
zatorii au investit toate resursele disponibile pentru a 
oferi publicului participant o experienjS unicS, pe intreg 


parcursul celor doua zile. In cifre, doar sSmbata, 30 mar- 
tie, 3661 de participant! cu bilete, 327 de participant! cu 
invitatii ?i 80 de jurnali$ti au fost prezenfi la Comic Con. 
Totuji, dimaxul evenimentului a venit dummies, cand 
4289 de participant! cu bilete, 368 de participant! cu 
invitatii $i peste 100 de jurnali;ti au trecut pragul 
Palatului Copiilor. Adaugaji cei 150 de oameni din staff 
$i peste 120 de expozan;i, pentru o imagine complete. 
Cu alte cuvinte,„East European Comic Con was a BLAST!" 
A;teptam cu nerSbdare edifia de anul viitor! ► Aidan 
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DESPRE 


Sexismul if i arata coltii 


DISCRIMINARE.. .OARE? 


N umim sexism, discriminate sexuaia, atitudinile 
§i prejudecatile care due la o defavorizare (dis¬ 
criminate) a unuia dintre sexe fa(S de celalalt. 
Exemplele pot pleca de la metodele de angajare, care 
pot fi partinitoare fa(3 de femei sau barba;i, In funefie 
de specificul slujbei, ;i pot continue pSnS la cazuri extre¬ 
me, Inc5 practicabile in anumite (Sri, in care femeile 
sunt omorSte cu pietre daca i$i pierd virginitatea inainte 


de casatorie sau daca i;i injaia so|ii. Daca ne luam dupa 
Wikipedia, aceste atitudini i$i trag seva din stereotipurile 
formate de-a lungul timpului, odata cu impSrjirea acti- 
vitaplor intre barbati }i femei, }i pot include convinge- 
rea, conjtienta sau nu, cum ca unul dintre sexe este su¬ 
perior celuilalt. De fapt, unii cercetatori cred ca aceasta 
.boaia'a omenirii a aparut odata cu adoptarea agricul- 
turii $i ca inainte femeile erau considerate egalele bar- 


bailor. In timp, discriminarea sexuaia a ajuns sa aiba 
zed de forme, unele mai subtile, altele mai pufin subtile, 
$i face ochi indusiv in Industrie jocurilor. 0 Industrie, 
pana de curand, condusa aproape in totalitate de bar- 
baji. Barba;i care-ji gandeau/gandesc produsele ca pen- 
tru alji barbafi, adolescenti si baieji. 

Intr-un astfel de ecosistem e normal ca in 99 la 
suta din cazuri discriminate sa fie femeile. in plus, jocuri- 
le au devenit in viata multora dintre noi la fel de banale 
ca un film, iar aceste probleme au ajuns sa fie, logic, 
mult mai vizibile. Cu atlt mai mult cu cat din ce in ce 
mai multe reprezentante ale sexului frumos incep sa in- 
drageasca jocurile sau incearca o cariera in acest dome- 
niu. In State, de exemplu, 70% din populate se joaca jo- 
curi electronice, iar nu mai pujin de 47% dintre cei care 
se joaca sunt doamne sau domnijoare. Subiectul este 
unul deosebit de interesant ;i, precum in cazul celui din 
numarul trecut, gasesc ca e important sa-l comentam ;i 
conjtientizam. Cu toate astea, specialul aid de fa;a imi 
pare cel mai greu pe care l-am incercat pana acum. De 
fapt, l-am $i pornit de vreo 5 ori ;i de fiecare data am re- 
nunjat. Gandurile mele, cand vine vorba de sexism $i jo- 
curi, chiar ;i acum dupa ce am citit mult despre subiect, 
tot nu sunt formate. Nu am o parere dara asupra subiec- 
tului, nu $tiu unde sa trag linia $i ma las u$or convins 
cand de o parte, cand de cealalta. Sa luam ca exemplu 
figura 1, ca la jcoala. 0 imagine pe care am furat-o cu 
nesimjire de pe Kotaku, dintr-un articol care incerca sa 
ne inveje cand un joc este discriminatoriu $i cand nu. 
Injeleg ce vor sa spuna, un joc in care armurile arata 
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normal in cazul bJrbatilor, dar, in cazul femeilor, oricum 
le-ai echipa, armurile le fac sa arate ca ni;te amazoane, 
obiectiveaza (din lipsa unui alt cuv3nt) sexul frumos, 
pentru placerea vizuala a barba(ilor. 6a mai mult, de 
cele mai multc ori, aceste amazoane se ;i mifcS volup- 
tuos ;i aleg pozl(ii insinuante. E cat se poate de normal 
ca doamnele de ISngd noi si se simta insultate card 
pomesc un astfel de joc. $i, lasAnd la o parte sexismul, 
gasesc oricum prosteascS decizia ca o armurj, de orice 
tip, sa nu acopere intreg corpul, cu atat mai mult dac3 
jocul se vrea unul realist. Acum un an, cand, spre ru;inea 
mea, subiectul nu m3 interesa catu$i de pu(in, nu am 
avut nimic de comentat la adresa cuplului 2, dar, chiar $i 
atunci, in momentul in care am privit la al treilea cuplu, 
am stat un pic in dubiu. Deci, daca reprezentanfii ambe- 
lor sexe sunt la fel de dezbrSca(i, mai ;tii, poate afa tr3- 
iesc oamenii din lumea inventata de dezvoltatorul jocu- 
lui, atunci jocul nu este sexist? Ceva imi spunea ca nu 
este chiar a;a, dar la acea vreme nu eram in stare sa 
identific exact ce era in nereguia. Bineinteles ca cei care 
s-au luptat o via(a intreaga cu astfel de probleme au in- 
ceput sa comenteze ;i in scurt timp am ajuns sa baletez 
intre cele trei tabere.„Chiar daca femeile sunt mai sexu- 
ale in jocurile zilelor noastre, asta nu inseamna cl aceste 
jocuri sunt sexiste. Foarte rare sunt cazurile in care, intr- 
un joc, un avatar femeie nu poate face exact ce poate 
face partea masculina." Adevarat, imi spun.„A; putea 
spuneca ;i exemplul cu numarul 3 este sexist, pentru ca 
in majoritatea cazurilor masculii dezbraca(i din jocuri 
sunt creaji tot cu audienfa barbateasca in minte. Sunt 
darji, sunt musculo;!, sunt eroi. Exemple de cum socie- 
tatea considera ca un barbat ar trebui sa fie. Momentele 
in care aceste modele incearca sa v3nda sexualltate sunt 
ca ;i inexistente.'Uite ca nu m-am gandit a;a p3n3 acum 
;i nu pot sa nu le dau dreptate. Totu;i, de cele mai multe 
ori, tabara care-mi place cel mai mult este cea care in¬ 
cearca sa injeleaga ambele parti, oamenii cu bun simj. 

Ei sunt de parere ca am ajuns sa aruncam acest cuvant, 
sexism, mult prea u;or in orice situate ;i discu(ie.,Daca 
jocurile sunt arta, daca cel care le-a facut a;a ;i-a imagi- 
nat umversunle lor, de ce si aruncam cu pietre, nu pu- 
tem pur ;l slmplu si trecem mai departe? Am ajuns sa 
fim prea sensibili." 


Sunt eclectic $i ofensat! 


Daca ce afi dtlt mai sus vi se pare un pic exage- 
rat... ei bine, vl dau oarecum dreptate. Ca romani ga- 
sesc ca e destul de greu sa ne identificam perfect cu cei 
care comenteaza cu foe despre aceste probleme, ;i asta 
pentru c3 Romania st3 mai bine (oare) la acest capitoi 
decat alte state dvilizate. Cu cat am intrebat mai mult, 
cu cat am invapt mai mult despre societatea americana 
(a se injelege SUA-deza), adica locul de unde vin majori¬ 
tatea celor care comenteaza pro sau contra asupra dis- 
criminarii sexuale, pe orice palier, nu numai c3nd vine 
vorba de jocuri, cu atat am realizat ci ;i din acest punct 
de vedere societatea lor este foarte bolnava. Daca v3 
place serialul Justified, presupun ca v-aji intrebat de 
multe ori daca intr-adevar viaja este atat de dura in ace- 
le zone. Ei bine, toji americanii cu care lucrez ;i care pro- 
vin din partea de sud a tarii mi-au confirmat ca DA, in 
multe locuri a;a se traie;te in mediul rural. Justified este 


foarte aproape de adevar, cand vine vorba de saibaticia 
;i puterea oamenilor de acolo, dar uita sa prezinte cate- 
va parti urate. Femeile sunt considerate inca de mulji 
dintre barbatii din sud (dar nu numai) inferioare, bune 
de stat la crati(a, de crescut copii ;i avut grija de casa. 

Nu spun ci nu sunt puternice, ba din contra, dar g3ndu- 
rile, dorinjele ;i personalitatea le sunt strivite sistematic 
de cei care au aceste prejudecati. Bineinteles ca cele 
care reu;esc sa iasa din aceasta lume incep sa lupte sa 
schimbe ceva ;i devin foarte sensibile in fa(a oricarei 
vorbe sau gest cu adevarat discriminant sau nu, in timp 
ce multe alte femei li se al3tur3 din (cel pu(in) empatie. 
A;a se face ci in partea de nord a tarii, ;i mai ales in Ora¬ 
cle mari, moderne, bogate, curentul numit feminism, 
care lupta pentru drepturile femeii, a devenit unul foar- 
te puternic. Acest lucru, cuplat cu faptul ca americanii 
de aici tind sa se dea in judecata pentru te miri ce, a cre- 
at o alta problema: in anumite medii oamenii au ajuns 
sa fie ofensafi din orice, to(i sunt ni;te sensibili. Cu sin- 
ceritate va spun ca la serviciu am ajuns sa m3 feresc a 
face orice fel de remarc3. Ceva de genul:„your dress is 
very nice"este un mare NU, pentru c3 nu ;tii niciodata 
cum vor interpreta ce spui, chit c3 tu doar vrei s3-i faci 
cuiva ziua mai buna. Ba mai mult, de frica unor procese 
costisitoare, companiile mari au ajuns s3 fac3 presiuni ca 
angajajii s3 nu discute nimic personal intre ei, sa nu ma- 
nifeste afeefiune unul fa(3 de ceiaialt ;i a;a mai departe. 
Ca s3 mai dau un exemplu, p3n3 de cur3nd nu am reali¬ 
zat ca pot testa cu un banc gradul de tolerant al per- 
soanei din fata mea. Nu m-am g3ndit niciodata cat de 
importante sunt glumele, pana in momentul in care am 
incercat cateva light ;i ca(iva nu au r3s, pe prindpiul ca, 
daca faci mi;to de anumite probleme, le trivializezi. Bai, 
m3 la;i... acum ;i eu sunt ofensat. Bineinteles ca sunt ;i 
multi care te iau de o parte, te roaga s3 le mai spui cate¬ 
va ;i rad (inSndu-se de burta. De fapt, mai mult de ju- 
m3tate dintre ei iubesc umorul negru rom3nesc (negru 
dup3 ei, normal, spre u;or, dupa noi) ;i nu se mai satura. 
Aceste exemple subliniaza perfect (cred) felul in care so¬ 
cietatea americana s-a incorsetat ;i de ce discutiile des¬ 
pre sexism sunt la ei cat se poate de normale ;i aprinse. 
Cum-necum, am ajuns s3 cred c3, din acest punct de ve¬ 
dere, la noi comunismul a avut un efect benefic, pentru 
ca ne-a impregnat ideea c3 suntem cu to(ii egali. 
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Bineinjeies cs 5 i la noi exists miso- ejsf ou design! Cu pana Ca 45% mai putine accidente! 

gini ji violent domestics, a$a cum 
exists peste tot, dar eu spun ca ne 
putem mSndri cu o societate care 
stimeaza ?i Iasi sexul frumos sa faca 
absolut tot ce-i trece prin cap. 

Comunismul nu este Tnsa singurul 
mecanism care a dus la aceastS sta¬ 
re de fapt. Eu spun cl Romania stS 
bine din acest punct de vedere $i 
pentru ca majoritatea copiilor sunt 
(fried) crescu(i in familii extinse }i 
implicit au constant ISngS ei femei. 

0 bunicS, poate chiar douS, o 
mama $i, daca sunt cu adevSrat no- 
rocofi, chiar $i o sorS. Chiar dacS 
doar subliminal, pentru multi dintre 
noi, aceste femei sunt eroine. $tim 
prin ce greutSti au trecut, jtim cl 
pot face orice i$i pun in minte $i, implicit, ;tim sS le iu- 
bim. Acesta hind, cred, si motivul pentru care, pentru 
unii dintre noi, contrele de mai sus suna a moarS strica- 
tS. $i poate de aici $i dificultatea mea in a trage o con¬ 
duce dara asupra subiectului, in a m3 identifica cu pro- 
blemele acestor oameni. Relativ la Romania, aceasta 
este insS parerea mea obtuzS ?i personals, impusS de 
percepfia mea asupra lucrurilor, determinats de propria 
mea viziune, de nivelul meu social si de oamenii cu care 
m-am inconjurat. Am adSugat in cSsufa alSturatS o ps- 
rere total opusS, venitS din partea cuiva mult mai in mS- 
surS sS comenteze asupra acestor probleme. 


sau prefers sS se uite la un fund de fe- 
meiein timpcesejoaca, darintimpei I 
ajung sa se identifice cu aceste perso- [ 
naje $i chiar le ridicS la rang de eroine. [ 
Nu e acesta un lucru de zed de ori mai I 
benefic decSt faptul cS initial (poate) 
le-au privit ca pe nijte jucSrii sexua- 
le?"Totul se duce insS dracu' cSnd in 
scenS apar feministele extremiste. 
Acestea il au pe NU in gurS si vSd ne- 
gru in fa;a ochilor, oricSt de bun sau 
de prost e argumentul tSu. Nu pofi sS 
le contrazici, pentru ca aduc imediat ;i 
in continuu paralele si contre, care au 
sau nu legSturS cu subiectul sau cu jo- 
curile in general, contre formulate 
foarte„academic’, care sS lase impre¬ 
st cS ce spun ele este incontestabil 


CEALALTA FATA A ROMANIEI 

C a niciodatS, in momentul in care am trimis arti- 
colul de fafS la corectat, MSdSlina, o bunS prie- 
tenS, care m-a ajutat dintotdeauna din acest punct 
de vedere, a (inut sS adauge urmatoarele: .PSrerea 
mea (dictata la fel, de experientele mele personale, 
dar s< de ale femeilor din jurul meu) este cS 
RomSnia, in ansamblul ei, este o farS in care discri- 
minarea sexualS este extrem de rSspanditS, la orice 


S3 revenim insS la jocuri. 

CSnd se pSstreazS in limita bu- 
nului simt, imi plac discutiile de H 
gen si le gSsesc, m3 repet, im- I 
portante. E ca $i cum m-as uita I 
in direct la un Ally McBeal, 

Boston Legal sau The Good Wife, 
toateserialepecarevilereco- K 

mand $i din care sunt multe de E> 
invStat. Asa se face cS pot reveni t 
a doua zi si m3 pot suci din nou, Efl 
in momentul in care gSsesc o I 

contrS de genuh.OK, sunt de I 

acord cS nu ar trebui sS impu- I 
nem creatorilor cum sS-si con- I 

struiascS lumile, dar ce se intSmpIS cSnd producStorul 
(sau oricine altcineva cu putere de decizie) vine si cere 
versiuni mai voluptoase ale eroinelor pe principiul cS 
sexul vinde?" DupS care imi rezerv din nou dreptul de a 
m3 rSzgandi cSnd, a treia zi, prind altS contrS:,Eu nu 
prea inteleg de ce doamnele se rSzvrStesc impotriva 


SHE’S GOT A BODY TO DE FOR 


WE DO WARN YOU. 


acestor personaje. Da, poate majoritatea bSrbatilor aleg cSt si a tuturor celor care participS la discutie, dar mai 
initial un astfel de avatar, pentru cS sunt frumoase, sexy ales la adresa femeilor, in general. 
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tot o s8 o dSm in bars in fata unei domnife (vede(i, alte 
prejudecSti). Sau, cum au mai subliniat ji alfii, dacS era 
unul dintre dezvoltatori, poate era foarte protector cu 
copilul lui. Orlcum am da-o insS, articolul subliniazS ce 
5 tiam deja, exists multe preconceptii legate de cat de 
mult jtiu sau sunt in stare doamnele sa joace. Ce m-a 
surprins a fost insS reactia majoritarS a comunitStii, una 
tipic romaneasci, in sensul cS foarte multf i-au reprojat 
lui Williams cS nu a reactionat. $i spun tipic romaneascS 
pentru cS, intr-adevar, pot sS-mi imaginez cum cele cate- 
va romance (vede(i, sunt sexist), pe care le cunosc ji care 
se joacS, ar fi rezolvat aceastJ problems: cu o singurS ui- 
taturS. Moment in care reprezentatul companiei cu prici- 
na ar fi in(eles cu siguran(S ca este in perlcol. 

Tot la E3-ul din 2012, Jason Schreier l-a intervievat 
pe Ron Rosenberg, producStor executiv al recent lansa- 
tului Tomb Raider. Rosenberg explica cum in aceastS 
aventura, in care o sS descoperlm prin ce a trebuit si 
treacS Lara pentru a deveni femeia puternica ji neinfrica- 
ta pe care o jtim, o sa ajungem sa finem la ea ji o sa do- 
rim sS o protejam in fata pericolelor. Tocmai pentru ci e 
mai umanS, mai reals. Duse sunt vremurile cand arSta ca 
o pSpujS gonflabilS. (Lara).Se transforms literalmente 
din zero(u) in erou... ii dSdim personalitatea pas cu pas 
ji, exact cSnd va deveni mai increzStoare, o demoISm la 
loc'In noul Tomb Raider, Lara Croft va suferi. Prietena ei 
cea mai bunS va fi rSpitS. Va fi luatS prizonierS de sSIbati- 
cii insulei. $i apoi, acedia vor incerca sS o violeze.„0 vom 
transforma intr-un animal incoltit Un mare pas in evolu- 
tia ei: va fi formats sS lupte sau sS moarS." 

Sincer vS spun cS, initial, aceste vorbe, cuplate cu 
filmuletul de prezentare, m-au fScut sS exdam un mare 
„Oau!" DupS ce am citit insS cSteva ore mai tSrziu ce s-a 
discutat la adresa celor spuse de producStor, am inceput 
sS-mi schimb pSrerea..Deci tot ce pSfejte Lara, pS(e$te 
pentru cS numai aja putem ajunge sS tinem la ea?\De 
ce e nevoie ca o femeie sS treacS prin atStea, indusiv un 
atentat de viol, pentru a deveni puternicS?*Chiar aja, de 
ce majoritatea masculilor jocurilor noastre sunt ISsati sS 
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Katie Williams $i Lara Croft 

Uff... Am obosit, scuzSndu-mi, pe douS pagini, in- 
capacitatea de a vS prezenta intr-un mod coerent situa- 
(iile ji implicatiile discriminSrii sexuale in aceastS Indus¬ 
trie. Dar nu mS dau bStut. Doar imi pun coada intre 
picioare $i, cu scuzele de rigoare, cum cS nu mS pricep 
mai bine,)! dau inainte ;i vS prezint cateva dintre cele 
mai cunoscute incidente din ultima perioadS, plus cSte¬ 
va dintre cele mai interesante conduzii trase de comuni- 
tate. Ca bonus, la sfSr;it o sS descoperiti $i un mlc inter- 
viu, In care sper ca Lara, Laura Bularca, sS facS pujina 
luminS prin pove;tile ji rSspunsurile ei legate de acest 
subiect. Cine altdneva ne-ar putea vorbi mai in cuno$- 
tinta de cauzS despre aceste probleme decat o femeie 
care a ajuns sS lucreze in domeniu? 

Dar hai, cS am bSnSnSit destul. $1 fSrS alte introdu¬ 
ced incep cu... Katie Williams, jurnalistS ;i pasionatS de 
jocuri, care, imediat dupS E3-ul din 2012, eveniment des¬ 
pre care a raportat pentru mai multe site-url de speciali- 
tate, a iejit la inaintare cu un special in care prezenta 
cum unul dintre angajatii aleji sS prezinte jocurile a dat- 
o pur ;i simplu la o parte pentru a-i arSta cum se joacS 
un FPS, plecSnd de la convingerea cum cS ea, ca femeie, 


sigur nu are habar. Williams s-a 
ajezat la unul dintre calculato- 
re ji a inceput sS admire $i sa 
se plimbe prin locatia in care 
se afla, folosind, bineinteles, 
mouse-ul }i tastele WASD, mo¬ 
ment in care PR-ul $i-a fScut 
apari;ia:,VSjuca;i Jocuri pe 
PCr„Da."„OK, bine... dar vS 
jucatf ji shootere?" Moment in 
care, din zeci de motive pe 
care le gSsesc logice, Williams 
a intSrziat, consternatS, sS rSspundS. Pe una dintre legiti¬ 
matize ei scria mare PC PowerPlay.„Cred cS ar fi mai bine 
sS joc eu pentru dumneavoastrS' a continuat PR-ul, mo¬ 
ment in care a $i tras tastatura ji mouse-ul spre el. Aja 
cum vS ji imaginati, articolul a fScut repede inconjurul 
Internetului ji personajul de mai sus a fost infierat copi- 
os. Pe bunS dreptate, aj spune eu. Nu ar trebui sS reacti- 
onezi aja, oricine ar fi persoana din fata ta ji oricSt de 
prost ar juca. Bineinteles, putem sS-l scuzSm, pe motiv cS 
era stresat de timp ji incerca sS prezinte cSt mai mult, cSt 
mai multor persoane. Sau cS na, ne jtim cum suntem 
noi, Sjtia iubitorii de jocuri ji tehnologie, odats ji odatS 











devinS eroi peste noapte, dar in cazul eroinelor acest lu- 
cru e imposibil? Mai rar m-am inflicirat atat de tare in 
urma unui subiect, dar cu cat reciteam declaratiile dom- 
nului Rosenberg, cu atat mi se incejoja privirea. inteleg 
ce au dorit si faca §i inteleg ji ca multe dintre acuzatiile 
sexiste sunt exagerate, rispunsurile sunt luate dintr-un 
context mai mare, ba mai mult, sunt convins caosa joc 
jocul }i o si realizez ci Lara nu e nici pe departe neaju- 
torati sau vreo sdifositi, dar, in acelaji timp, nici nu 
vreau si trebuiasci si sufere pentru a deveni simbolul 
care e acum. Ce au creat aid imi pare jignitor, mai ales 
daci ei consideri ci numai in acest fel, noi, jucitorii, pu- 
tem ajunge si ne pese de o eroini.Trei siptimini mai 
tirziu, Karl Stewart, Global Brand Director (nu ?tiu sincer 
cum s-ar traduce in romini) al Crystal Dynamics, a reve- 
nit $i a (inut si predzeze ci termenul viol nu face parte 


din vocabularul companiei - ca $i cum asta ar fi fost 
adevirata problems -, iar ce a dedarat Ron Rosenberg 
este doar pirerea lui personals. Ce se intimpli in acea 
secventS este doar o situate patologici. Pe principiul nu 
voia si o violeze, o ciuta de cipu$e... Steward a mai 
dorit si darifice $i faptul ci Rosenberg se referea la felul 
in care a reacjionat grupul de test, cind a spus ci juci- 
torii vor dori si o protejeze pe Lara, $i ci in niciun caz nu 
vor si ne spuni sau si ne impuni cum sau ce si simfim 
fats de avatarul nostru. 

#1 reasonwhy $i Tropes Vs. Women 

Si trecem insi la lucruri mai serioase. In noiembrie 
2012, Luke Crane, Specialistul de Proiect, in cadrul cate- 
goriei jocur! a Kickstarter, deci una dintre persoanele 



care decid daci proiectele sunt eligibile sau nu, a ciripit 
(Tweet):,De ce sunt atit de pujine doamne creatoare de 
jocuri?'Crane, de$i avea peste 1600 de urmiritori, nu se 
a?tepta ca intrebarea lui si aibi vreun impact. Insi, in 
momentul in care Filamena Young, o scriitoare de fic(iu- 
ne, dar $i de tabletop-uri }i jocuri, a rispuns }i a adiugat 
$i tag-ul numit #1 reasonwhy (un motiv pentru care), 
discujia a luat foe $i a generat o dezbatere de-a lungul ji 
de-a latul industriei. In acest moment, in Statele Unite 
doar 11.5% din angaja(ii companiilor de jocuri sunt fe¬ 
me!, in timp ce in Marea Britanie numirul este chiar mai 
mic: 6%. Numere care, spun eu, nu pot fi atribuite discri- 
minirii. In mare, se intimpli a$a pentru ci pini de cu- 
rand pufine reprezentante ale sexului frumos $i-au dorit 
o carieri in gaming. Mai supiritor gisesc faptul ci 
doamnele ci$tigi cu intre 10 ji 27% mai pu(in decit 
omologii lor masculini. Dar si revin. Rispunsurile au in- 
ceput si curgi }i, cel mai important, multe au venit de la 
persoane care chiar au sau au avut legituri cu industria: 
(Pentru ci)„toate pirerile pozitive pe care le-am primit 
la adresa jocurilor pe care le-am creat antrenau intr-un 
fel sau altul }i aluzii sexuale la adresa mea." (Pentru ci) 

.nu sunt suficiente proiecte AAA care si incerce altceva 
in afara rizboiului, sportului, simulatoarelor." (Pentru ci) 
.m-am siturat si mi se spuni ci «arta» este singura ca¬ 
rieri acceptabili pentru o femeie in gaming.* (Pentru ci) i 
„l-am auzit pe directorul artistic spunind, in timp ce se 
uita peste CV-uri, ci nu au nevoie de mai multe femei, 
produc prea multe probleme*Multe dintre doamne au 
comentat ci nu vor si ri$te si spuni ceva, pentru ci le e 
teama ci nu vor mai fi angajate pe viitor. Altele au finut 
si sublinieze ca prea multe dintre elementele jocurilor 
actuale sunt proiectate doar pentru a rispunde dorin(e- 
lor birbajilor heterosexuali (revenim aici, printre aiteie, 
la eroinele voluptoase), iar de fiecare data cind au incer- 
cat si explice ci nu e normal, au vorbit la pereti. $i a?a 
mai departe. Daci vi intereseazi subiectul, cred ci sun- 
te(i in stare si ghieiji ;i singuri multe din celelalte de ce- j 
uri. A?a cum cred ci vi puteti imagina si comentariile 
masculilor feroce care au inceput imediat si denigreze 
rispunsurile de mai sus. Pina ;i barbatii care au luat 
apirarea doamnelor ji-au primit pedeapsa, fiind 
porediji .White Knights". Cavaleri Aibi, protectori orbi ai I 
domnijelor in primejdie, lucru de care presupun ci o si 
fiu $i eu acuzat dupa acest special. Dar, daci tot m-am 
pornit, continui... $i (in si subliniez ce spuneau cavalerii 
de mai sus: chiar.e nevoie de mai multe doamne in 
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aceasta industrie" pe toate palierele. Mecanismul de 
gandire pe care-mi bazez aceasta afirmafie este unul 
simplu, dar, spun eu, valoros. De fiecare data cand per- 
soanele din jurul meu au renunjat la a mai juca ceva, am 
gasit ca e foarte important s5 intreb ce nu le-a placut, 
care e problema. Raspunsurile fetelor au variat de la 
unele simple ca.ma enerveaza ca trebuie sa ghicesc 
care u$i se pot deschide $i care nu", pana la altele mai 
elaborate ca,„nu injeleg nevoile acestui personaj.'Eu 
sunt convins ca odata cu crejterea numarului femeilor 
din spatele jocurilor noastre vom primi titluri mai inche- 
gate, mai logice, mai coerente, asta vorbind doar din 
punctul de vedere al gameplay-ului ji liri a aborda sto- 
ry-ul, grafica, umanul. De altfel, pentru a intari ce tocmai 
am afirmat, pute{i citi }i tag-urile # t reasontobe §i # 1 rea- 
sonmentors, doua dintre rezultatele pozitive ale discuti- 
ei de mai sus,„De ce sunt atat de pu?ine doamne crea- 
toare de jocuri?" in care alte doamne spun de ce iubesc 
sa faca jocuri ;i incearca sa dea sfaturi despre ce ;i cum 
trebuie sa faci pentru a reuji in aceasta industrie. 

Dar problemele nu sunt toate de partea cealalta a 
baricadei. Comunitatea noastra etaleaza un numbr 
imens, infrico$ator chiar, de huligani (bully), troli, 
nesim;i(i ;i misogini. Forumul Level nu a fost nici el ier- 
tat. La fel cum nici Anita Sarkeesian, un critic, dedarat 
feminist, de film, carte $i mai nou jocuri, nu a fost iertata 
in momentul in care }i-a prezentat proiectul pe 
Kickstarter - un documentar despre portretizarea feme¬ 
ilor in jocuri, numit Tropes vs. Women. Sarkeesian a fost 
insultata, ameninjata in diferite ;i infrico$atoare moduri, 
contul (canalul) de Youtube i-a fost atacat, pagina cu nu- 
mele ei de pe Wikipedia a fost modificata $i transforma- 
tS in ceva ce aducea mai mult cu un portal porno, pana 
}i pagina de pe Kickstarter a fost hacuita. Din fericire, 
Sarkeesian nu a reacjionat ca un om normal, care, dupa 
o astfel de desfajurare de forte, probabil ar fi spus ca nu 
mai vrea sa aiba vreodata de-a face cu jocurile, ci a reci- 
divat ;i a facut aceste acte de huliganism cat mai vizibi- 
le. Dulce razbunare, a cerut 6.000 de dolari pentru a pro¬ 
duce documentarul ;i a primit in schimb 159.000. Dupa 
cum spunea ji Cliff Bleszinski, director de design (printre 
multe altele) al seriei Gears of War, adica exact cine nu 
te-ai fi a$teptat,„Daca vrem ca jocurile video sa creasca, 
trebuie sa incetam cu acest huliganism." Intre timp, pri¬ 
me parte a documentarului a $i aparut $i, de$i nu sunt 
intru totul de acord cu ce spune Sarkeesian, ii gasesc cat 
se poate de interesant 



Dead Island: 

Riptide Special Edition $i Sony 

Inchid cu doua cazuri mai u$oare, peste care se 
abate o urma de sexism, dar nu neaparat unul voit. Daca 
o sa cumparaji edifia Zombie Bait a lui Dead Island: 
Riptide (sta sa apara, nu?), o sa primiti la pachet ?i trun- 
chiul din imaginea (sper) alaturatS... Oare ce om dus cu 
capul a venit cu aceasta idee? Cine ar vrea la colectie un 
bust de femeie, decapitat, plin de sange $i firi membre? 
Cica pictat manual. Deci cineva a trebuit sa stea sa }i im- 
proajte toate aceste .figurine’. Nu e de mirare ca sunt 
inca multi care nu privesc cu seriozitate acest mediu. 
Binein(eles ca feministele, extremistele, atat au ajteptat. 
Nu cred insa ca putem vorbi de discriminate aici, mai 
ales ca actiunea jocului se petrece pe o insula unde sunt 
toate ;ansele sa gase$ti persoane in bikini. Cred ca aici 
avem de a face cu un caz de bezna mintii. Sau mai }tii... 
publicitatea viraia ;i-a facut datoria, ca(i dintre cei care 
vor vedea jocul in rafturi vor }ti imediat ce e pentru ca 
au vazut imaginea alaturata? Repostata $i recomentata 
pe mai toate site-urile de specialitate. Indushr aici. 

§titi care a fost cea mai mare problema a recentu- 


lui eveniment Sony? Cel in care au dezvaiuit noul 
Playstation? Nu, nu faptul ca niciunul dintre jocurile pre- 
zentate nu au reujit sa ne convinga ca vrem noua con- 
sola. Nu, nici faptul ca inca nu jtim cum arata sau daca o 
sa ruleze jocurile de pe PS3. Nu. Marea problema a fost 
faptul ca pe scena nu a existat nicio femeie. incepusem 
sa va povestesc mai pe la inceputul articolului cum ci, 
de cele mai multe ori, feministele, extremistele, mai 
mult strica. Ei bine, cateodata, cum e cazul }i aici, reu- 
jesc sa ma faca sa injeleg de ce atat de mulji din comu- 
nitate noastra reactioneaza... cum reacjioneaza. Pentru 
ci s-au saturat de aceasta atitudine. Sony este una din 
putinele companii care ofera burse, premii in ban! ;i sta- 
gii de pregatire femeilor interesate de industria game- 
ristica. $i nu de acum, deja din 2008. Faptul ci nu a exis¬ 
tat nicio femeie pe scena nu reflects decat ca, pana de 
curand, majoritatea celor care au dorit o cariera pe acest 
taram au fost barbatii, iarin acest moment acejtia sunt 
.grupul'majoritarin cadrul companiei, nicidecum fap¬ 
tul ci Sony nu a avut incredere in abilitajile 
angajatelor lor. Sau, mai $tii, poate ma 
contrazice Lara in cele ce urmeaza. 
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LEVEL: Povestejte-ne despre tine, sunt 
convins ci multi dintre cititorii revistei }tiu de 
unde ai plecat, dar, sunt la fel de convins ;i de 
faptul ca la fel de mulfi nu te cunosc, in timp ce 
prietenii cu siguranfi vor si }tie ce ai mai facut. 

Lara: Nu $tiu cati dintre cititorii Level ifi mai 
amintesc de mine, aja ca o sa incep cu inceputul:) Ma 
numesc Laura Bularca $i am inceput sa colaborez cu 
Level undeva prin 2001, sub pseudonimul (extrem de 
creativ, $tiu) Lara. Mi-a fost ujor acest debut, fiindca pe 
vremea aceea lucram cu un etaj mai sus de redacfia 
Level, mai exact ca redactor la redacpa revistei surori 
CHIP. In plus, prietenul meu de atunci, acum sotul meu, 
este Locke. Colaborarea cu Level m-a facut sS imi con- 
jtientizez ;i ulterior sa imi urmez pasiunea pentru a 
FACE jocuri. Aceasta s-a nascut 51 definit printr-o serie 
df articole legate de game development, care m-au 
pus in pozijia sJ intervievez anumite persoane din In¬ 
dustrie, cum ar fi Jason Hayes, lead composer pentru 
Warcraft 51' Vanilla WoW, de exemplu, sau Ron Carmel 
de la 2D Boy (World of Goo) sau El Drijver, pe atunci 
lead designer The Chronicles of Spellborn (excelent 
MMO, mare pacat ca nu a supraviefuit vremurilor). A$a 
am ajuns sa imi trimit primul CV pe la studiouri undeva 
prin 2010, perioada in care in timpul zilei lucram ca 
project manager ?i UX designer la 0 companie ameri- 
cana de software cu sediul de dezvoltare in Brajov $i in 
timpul noptii scriam pe unde apucam, nu numai la 
Level. La finalul lui 2010, m-am angajat ca assistant 
project manager la Fun LABS, un studio bucurejtean 
ce dezvolta titlurfpentru Activision, unde alaturi de 
Locke (designer) am dus la bun sfarjit primul nostru 
joc, Rapala Pro Bass Fishing 2010. Apoi am primit 0 
oferta la Milano, unde am terminat SBK 2011 (FIM 
Superbike World Championship) in calitate de game 
director $i senior producer. CAnd am vazut SBK trecut 


de procesele de submission de la Microsoft ;i Sony (0 
chestiune extrem de meticuloasa pentru care toata 
echipa a stat cu sufletul la gurS vreo dou3 sSptSmani), 
mi-am indreptat atentia cStre tSrSmuri mai inghetate, 
mai exact cStre Suedia, unde se intampla 0 gramada 
de treburi foarte interesante legate de domeniul aces- 
ta $i nu numai (Minecraft, DICE, Massive, EA Easy, plus 
inca alte 0 mie de motive chiar mult mai interesante ce 
i$i merits propriile articole, altfel acaparez tot numSrul 
acesta:)). Acum lucrez ca producer la SimBin, echipa 
responsabilS de GTR Evolution, GTR 2, RacePro, Race 


Injection, asta ca si enumar unele dintre cele mai rSsu- la C 
natoare nume de la acest studio.Titlul de care m3 ocup P™ 
este RaceRoom Racing Experience (sau R3E pe scurt), cA, ‘ 
un joc free 2 race proaspit lansat pe Steam. ci 1 

LEVEL: Cit de mult se simte presiunea co- lea 
munitafii pe umerii unui redactor-colaborator teri 
femeie in aceasta industrie? 

Lara: Ei bine, deloc. In cei - cat si fie? - vreo 11 
ani in care am colaborat cu Level aproape lunS de luna cat 
$i uneori foarte consistent, am primit exact ceea ce 
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LEVEL: Cat de mult te-a afectat? Ai face lu- 
crurile altfel, daca ai putea da timpul inapoi? 

Lara: Experienja mea de redactor colaborator la 
Level m-a afectat in once mod posibil ?i numai in bine. 
De fapt, datoritS acestei experience am cariera pe care 
o am acum, fiindcS fSrS ea §1 fSra comunitatea Level ?i 
susjinerea pe care mi-a oferit-o cSnd am inceput sS 
scriu despre game dev, nu cred cS mi-a? fi pus cu ade- 
vSrat problema sa tree de cealaltS parte a baricadei ?i 
sS m3 apuc sa imi cISdesc o carierS in industria 

LEVEL: De ce tip de preconcep(ii te-ai lovit 
cel mai des in firmele de gaming in care ai 
lucrat? 

Lara: Cea mai frecventS atitudine u?or negativa 
de care m-am lovit a venit din partea designerilor/ cre¬ 
ative directorilor, care m-au intampinat cu reticent ?i 
au facut tot posibilul sa m3 faca sa injeleg ci un pro¬ 
ducer, cu atSt mai mult unul care este femeie, nu ar 
trebui sa aibS nimic de spus in ceea ce prive?te design- 
ul jocului. Insa asta a reprezentat doar un mic obstacol 
care poate m-a facut si m3 chinui pujin mai mult ca 
un barbat intr-o pozi(ie similars ca s3 imi c3?tig drep- 


tul la observatii. Pe termen lung, consider c3 eu sunt 
cea care a ie?it c3?tigat3, fiindcS intotdeauna inveji 
mai mult atunci cind e?ti privit cu reticenfS, atunci 
c3nd ai ceva de dovedit. In plus, cele mai valoroase re- 
lafii se construiesc din divergence de opinii, sau asta 
este cel puCin ce mi s-a intamplat mie mereu. Bonusul 
cel mai mare este c3, atunci cind aceste diference se 
depa?esc, ce ramane este cel puCin o relafie extrem de 
profesionala ?i de lucrativS (fiindcS am invSCat sa lu- 
crSm impreunS), ?i cel mult (foarte mult acest cel mult) 
o prietenie de foarte lungs duratS intre ni?te oameni 
care ?i-au.c3?tigat’ chimia. Eu imi calculez valoarea de 
producer prin numarul de oameni cu care rSmSn prie- 
tena dupS ce un proiect se termina, adicS dupS toate 
nopcile pierdute pentru un release, dupS tot stresul 
scurs ca sa terminam la timp, dupS toate unghiile roa- 
se cats vreme jocul a stat pe rafturile de submission, 
dupS toate micile sau marile task-uri ce trebuie fScute 
pentru cS cineva peste noi toci a?a vrea ?i respectiv 
toate task-urile dorite de echipS, dar care nu au putut 
fi induse in joc din motive de timp sau buget. A face 
un joc este un proces care cere foarte mult de la orici- 
ne, a?adar, eu sunt constant uimitS ?i fericitS cSnd vSd 
ca echipa este in continuare dominatS de relaCii de pri- 


LEVEL: Care este cea mai urStS amintire pe 
care comunitatea ?i-a ISsat-o? 

Lara: Nu am niciuna. Nici mScar o singurS amin- 
I tire urStS, din contrS, cSnd m3 gSndesc la anii mei de 
redactor de jocuri, imi vin in minte multe, multe amin- 
I tiri pIScute, multe discujii interesante ?i mul|i prieteni 
I cu care, spre marea mea fericire, incS mai fin legStura. 

I $i acum m3 mai uit pe forumul Level din cSnd in cSnd, 

I cu drag ?i multS nostalgie, de?i nu mai recunosc aproa- 
pe niciun nume de pe acolo. $i cSnd mS uit, mS apuca 
| dorinfa sS scriu din nou, dar sunt con?tient5 cS nu am 
I timp ?i cS am nevoie de mult timp ca sS public ceva ce 
I aduce adevSratS valoare comunitSjii Level, valoarea pe 
I care cititorii Level o merits. Oh, cu siguranfS au mai 
I fost remard nelalocul lor, spuse poate din frustrare, 

I poate din timiditatea care il face pe om sS spunS exact 
I pe dos ceea ce vrea sS spunS. Unele dintre ele au con- 
uit punctul de plecare al unor prietenii notabile. 

I Altele se poate sS fi dat drumul unor discujii interesan- 
I te, valoroase. Admir oamenii care au curajul sS l?i spu¬ 
nS pSrerea, mai ales in public, pe un forum, oricSt de 
I rSu le iese. Eu, de exemplu, rareori am curajul acesta ?i 
| deseori mS auto-mu?truluiesc pentru la?itatea asta a 
ea (culmea, pot publica ani de zile articole, pot scrie 
I fara probleme pentru Gamasutra, dar nu pot raspunde 
pe un forum:)). Faptul cS oricine are o voce acum este 
un mare dar ?i ar trebui folosit, de preferin;3, in modul 
I cel mai bun la care ne putem gSndi. 


la CHIP: participanjii la o lansare (nu mai ?tiu care) au 
primit cadouri, mai exact jurnali?tii bSrbati au primit 
cSte o imprimantS ?i cele cSteva femei redactor (cred 
cS eram singura, de fapt) au primit cSte un parfum! Ji 
m-a revoltat in primul rSnd ideea de cadou ?i in al doi- 
lea rSnd alegerea de a diferenjia intre jurnali?ti pe cri- 
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etenie, de$i dupi atita stres fiecare poate ci a vazut 
cele mai rele pirji din fiecare. 

LEVEL: Consider! ci a trebuit si dai din 
coate mai mult, ca femeie, pentru a ajunge 
unde ai ajuns? Crezi (sau $tii) ci ai fost plititi 
mai pufin pentru ci e$ti femeie? 

Lara: Da $i da. Dar eu simt ci totul a fost spre 
bine, pentru mine personal $i pentru mine ca game 
dev. Pentru datul din coate, poate exemplul de mai sus 
cu designerii este relevant. Dar $i in software, relativ cu 
aceeaji atitudine $i aceea$i reticenfi este priviti o fe¬ 
meie nou veniti intr-o echipa, ;i acest fapt este nor¬ 
mal, avind in vedere ci procentul de femei angajate 
intr-un studio de jocuri este sub 10% din numirul total 
de angajatf, in cele mai bune dintre cazuri (nu a; putea 
comenta despre software, dar $i acolo procentajul este 
mereu in favoarea birbafilor). Ce spune asta despre 
noi, fetele care fac jocuri? Ci vrem foarte, foarte tare si 
facem asta, In ciuda procentelor nefavorabile, in ciuda 
tam-tamului legat de acest subiect, in ciuda povejtilor 
nu tocmai incurajatoare $i in ciuda numeroaselor sta¬ 
tistic! legate de salariu $i de diferenja de plati dintre 
birbaji j i femei. Deci cine ne angajeazi $tie ci ne are 
la mini, $tie din'start ci pozifia noastri, cariera noas- 
tri in industria jocurilor sunt mai pu(in legate de un 
progres tipic (pozijie, salariu) }i mult mai mult bazate 
pe puri pasiune. Asta este cel pujin teoria mea. 
Singurele capabile si rezolve aceste diferenje suntem 
noi, femeile din industrie, luind atitudine $i ficind tot 


ce ne sti in putinji si facem, fapt care de altfel se $i in- 
timpli chiar acum, altfel nu am citl atit de multe arti¬ 
cle legate de acest subiect in ultima vreme. Dar intre- 
barea lui Luke Crane legati de faptul ci sunt foarte 
pujine femei care demareazi finantiri pentru jocuri pe 
Kickstarter este cit se poate de legitimi $i mi bintuie 
ji pe mine destul de serios. De ce? Nu in{eleg de ce, 
dar con$tientizez ci atita timp cit nici eu nu am cura- 
jui si imi incep propriul proiect, nu mi-am cajtigat 


dreptul si comentez pe acest subiect. 


LEVEL: Unde te-ai simfit cei mai conforta- 
bil pana acum ;i de ce? 

Lara: Cel mai confortabil mi simt in pozitia in 
care mi aflu acum, pentru ci procesul de a forma o 
echipi $i un mod de lucru este unul de durati, iar eu 
lucrez in aceasti echipi de ceva timp deja Siam ajuns 
si mi simt aiituri de colegli mei ca intr-o familie. 
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Desigur, sum multi factori extern! care au dus la aceas- 
tS stare de fapt, dar nu m3 pot abtine s3 compar echi- 
pa SimBin, foarte mica pentru un studio de jocuri, cu 
echipa Level, foarte mica pentru o asemenea revista, 
ambele constituind contexte care sS duca la prietenii 
adevSrate, valoroase, intre oameni care trSiesc dupa 
principii similare $i care au pasiuni similare. Simplu 
spus,cu totii iubim sS facem jocuri $i cu tofii incercim 
zi de zi sS punem cSt mai mult suflet in produsul la 
care lucram, ;i cred cS asta se simte $i intern, dar $i 
pentru cei care vor juca ceea ce noi dezvoltSm acum. 


LEVEL: Consideri ci sexismul este o pro¬ 
blems in aceasta lume a gamingului? Cum vezi 
viitorul, roz sau negru? 

Lara: Da 5! nu. Categoric, sunt multe probleme 
acum din acest punct de vedere, dar multe dintre ele 
sunt ;i exagerate, mai ales de cStre presS, dar ;i de ci¬ 
ne unele superstaruri ale industriei care au un dar de a 
dramatiza unele situatii. Un exemplu: la GDC-ul ce toc- 
mai s-a terminat, IGDA (International Game Developers 
Association) a organizat 0 petrecere in colaborare cu o 
companie numitS YetiZen. La aceasta petrecere au fost 
angajate cateva modele care au fost imbracate - recu- 
nosc - cam sumar. De$i nu au fost pIStite sa facS asta 
in mod special, aceste modele imbracate sumar au in- 


draznit si mai $i danseze. Ei bine, acest fapt a dedan- 
$at 0 adevSrat i revolts care s-a finalizat cu.demisia" 
Brendei Romero (fostS Brathwaite, designer Wizardry, 
Jagged Alliance) din IGDA. Cred cS ambele pSrtf au 
avut argumente valide, insS nu cred ci un astfel de su- 
biect i;i are locul in centrul atenpei presei Internatio¬ 
nale de jocuri. 

Viitorul il vad foarte roz. Clar femeile din industrie 



au inceput si i}i faca vocea cunoscuta. Unele poate ca 
nu au ales cel mai bun mod de a se exprima, dar pen¬ 
tru toate exists un inceput $i cu siguran;3 avem foarte 
multe de invSfat. Unele poate cS realizeazS cS sunt 
foarte pujine jocuri indie incepute de feme!, de aseme¬ 
nea foarte pu(ine studiouri fondate de femei. Poate cS 
unele i$i fac planuri sS rectifice situatia, ;i sincer abia 
ajtept sS vSd ce jocuri or ie$i din acest val. OricSt de 
roz prevSd eu viitorul, sunt sigurS cS jocurile ce vor re- 
zulta din asta numai roz nu vor ft:) MS ajtept sS fie, in 
schimb, surprinzStoare. Altfel. $i asta nu poate decSt sS 
ne bucure pe toti. 



LEVEL: Cu ce din articol nu e$ti de acord, 
ce ai de adSugat, ce ai schimba? 

Lara: A} adSuga urmStoarele: Kim Swift (Portal), 
Kellee Santiago $i Robin Hunicke (Thatgamecompany 
cu Journey, flow), Jane Raymond (Ubisoft, Assassins 
Creed), Jane McGornigal (SuperBetter ;i 0 grSmadS de 
cSrji ;i cuvSntSri pe tema aportului jocurilor la imbu- 
nStSjirea calitStii viejii) - doar cSteva exemple cS or fi 
pujine femei in industria jocurilor, dar cele care sunt 
au ce ne invSta! Categoric, la sfSrjituI experimentului, 
there will be cake! 

LEVEL: Mul(umim, ji sperSm ca de fiecare datS 
cSnd iti faci pujin timp sS ne mai povestejti cSte ceva 
din spatele culiselor, dar nu numai. 
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CULTURA GAMERISTICA 



prin casi imaginindu-mi o discutfe pe teme gameristice trei vagi teme pe care le-as fi putut exploata, !asandu-mi ticole bune au precumpanit. 


cu unul sau mai mul(i interlocutori imaginari. Mi se mai timp ca una dintre ele sa dospeasca, ca argumentatia si Ce mi-am propus, in schimb, a tost si alternez stilul J 

intimpli. A doua zi am primit invitatia de a colabora cu se dezvolte $i si creasci natural. De cele mai multe ori, si metoda prin care incercam sa analizez simplificarea. 

revista, asa ci am dat curs unei discufii, de data aceasta imbobocirea acestor presentimente se petrecea spon- Am vrut si nu plictisesc apelind mereu la un discurs for-1 

reali, cu Kimo (nu e cacofonie, e prajiturici), despre su- tan - risfoiam o revisti de acum ani, giseam spre cum- mai $i sobru cu care se cuvine si tratim unele aspecte 

biectul care ar trebui si-mi serveasca drept intrare in pirare un titlu mai vechi, mi intilneam cu un prieten $i ale gaming-ului ca produs cultural aflat atit in avangar- 

corpul redactional. l-am povestit un pic despre ideea rememoram. E drept ci genul acesta de reverie a deve- da expresiei artistice, cit si a divertismentului de masi. 

mea cu tutorialul extins si mi-a zis ci ar trebui lirgit oa- nit periculos atunci cind inspiratia mi-era persistent ne- Astfel ci am recurs la anecdoti de cite ori mi s-a parut 

recum cadrul, eventual proiectati o mini-serie care si gata de vreun geniu riu, lisindu-mi pradi disperirii ci ilustrativ, intuind ci ea va declansa atit nostalgia celor 

urmireasci fenomenul simpliflcirii in industria jocurilor termenul de predare mi va depisi. Nu neg ci am fost care au triit experiente in mod identic sau micar asemi- 

electronice. Trebuia si aibi patru episoade. Zis si ficut constrins atunci si fructific o tema anume indiferent de nitor, dar va provoca si un fior de meiancolie celorlalfi. 

Ficut chiar mai mult. gradul de infelegere sau elaborare a ei la care ajunse- Aceasti linie intre un stil analitic mai ascutit care si poa-. 
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ta da o dimensiune cat de cat profesionistS demersului 
meu p episoadete evocatoare care sa„indulceasca"reto- 
rica a fost unul dintre obiectivele principal ale seriei. 

Am incercat sS plec la drum cu cSt mai pupne Idel 
preconcepute. Am fost de la inceput partizanul teoriei 
cS procesul de simplifkare nu este o gogoritS p ci se 
pot resimp acut p nefast consedntele lul in industria jo- 
curilor de azl. Dar m-am strSduit sS ma poziponez cSt 
mai oblectiv, in a;a fel incat si pot evita p demasca 
eventualele exagerSri sau mistificari cSrora le pot cSdea 
pradS cei ce sunt prea siguri pe ei 51 pe teoria lor. M-am 
surprins remarcand aspecte care nu veneau neapSrat in 
contradicpe cu Ipoteza unei erase simplifiedri, dar care 0 
nuan(au suficient de putemic incSt si mS facS si privesc 
fenomenul intr-un context mai larg. 

Avataruri 

Primul Simplify s-a vrut a fi 0 mostrS de tehnica- 
lism, 0 ilustrare a procesuiui de simplificare mai rar 
dezbStutS teoretic, dar resimptS puternic in practica. 

Se concentra, dacS vi aducep aminte, asupra tutorialu- 
lui deghizat p a felului in care producStorul a infeles sS 
multiplice nepermis de mult situapile fixe din pream- 
bul care servesc drept arena de exemplificare p tncer- 
care a mecanicilor fundamentale. A fost continuat ime- 
diat de.Est versus Vest", care opera 0 distinepe intre 
felul diferit in care au fost percepute jocurile in (Arile 
din fostul bloc comunist fa(S de cele din Vest (variante- 
le.sparte" versus originale). 

Exact genul acesta de ISrgire a cadrului discupei in 
care se pleacS de la un exemplu concret p evident de 
simplificare (tutorialul extins) pentru a putea discerne 
apoi 0 nuantare la un nivel mai general a fost una dintre 
pntele mele de la bun inceput; in aceastS privies, prime- 
le doua articole sunt una dintre cele mai mari reunite ale 
seriei. Au, poate, nevoie de 0 documentare statistics mai 
bunS p de mSrturii mai diverse din ambele tabere, dar 
am in continuare convingerea cS intuipa inipalS este co- 
rectS pefond: esticii au»beneficiat"de un artificial proces 
de complexificare p ingreunare a experience ceea ce a 
fScut cu atSt mai invazivS p mai deranjantS ulterioara 


simplificare. latS, deci, cS am 
putut distinge intre categorii 
diverse de receptare a acelu- 
iap proces. 

Simplify III este mai de- 
grabS cronica unei cantonSri 
in simplitate decat a unei 
simplificSri ca atare, 0 incS- 
pStSnare a mediului de a se 
folosi de figuri de carton ce 
pot fi umplute cu diverse ti- 
puri de paie in funepe de in- 
teresele pie{ei. Prim-planul 
industriei e dominat in con¬ 
tinuare de absenja unor mo- 
dalitSpdecaracterizare 
complexe nu fiindcS ar fi im- 
posibila aplicarea lor punc¬ 
tual, ci pentru cS e incS 
mult mai profitabil sS te fo- 
losepi de aceea$i carcass de 
mai multeori.dupScum 
batevSntul. 

In schimb. Simplify IV 
cartografiazS simplificarea 
ca deprofesionalizare, luand 
ca studiu de caz domeniul 
adventure-urilor. Trasand un 
arc in timp, linia narativS a 
titlurilor contemporane nu 
este neapSrat mai sSrScScioasS sau imaturS decat cele 
ale corespondentelor lor din trecut. Ceea ce intr-adevSr 
lipsepe astSzi este un anumit know-how, 0 combinape 
intre ni}te tehnicl foarte precise de construire, ritmare p 
ordonare a narapunli care sunt precondipa fructificSrii 
inspirapei. Nu pop face arts inainte de a stSpSni 
mepejugul. 

Ideea din spatele Simplify V este cS procedeul de 
simplificare p opusul sSu, complexificarea, pot suscita o 
reaepe imediatS p virulentS, mSsurabilS in cazul criticii in 
notele acordate, iar in cazul publicului, in succesul de 


piatS. Din nefericire, ca acest feedback sS fie consistent p 
prompt, orientSnd producStorul (doar fiindcS ii afecteazA 
veniturile, evident), simplificarea trebuie sS imbrace de 
cele mai multe ori o forma radicals. Am ales-o pe una 
dintre cele mai violente, p anume schimbarea genului in 
interiorul unei francize cunoscute. Celebre cazurile serii- 
lor X-COM p Commandos, cSrora simpatia publicului p a 
criticii le-a coborSt proportional cu alterarea p sSrSdrea 
meta-direepei. Ele sunt confirmate invers de fenomenul 
World of Warcraft, care a fost sinonim cu complexificarea 
p imbogSprea acesteia. Instantele flagrante in care sim¬ 
plificarea se manifests in interiorul altor francize care 
apeleazS insS la familiaritatea aceluiap gen nu par sS eli- 
cite proteste vehemente (vezi seria COD). 

M-am incumetat in urmStorul episod sS atrag 0 ce- 
lebrS diatribS in caruselul simplificSrii, pISngSndu-mS cS 
dezvoltarea modulului de multiplayer a insemnat de 
foarte multe ori abandonarea ambipilor single sau con- 
taminarea acestuia de mecanici de joc neautohtone. 
Printr-o apropiere excesivS a celor douS module, prin 
faptul cS prea des au inceput sS imparts aceeap aborda- 
re p mecanici, se produce o educare formats a gustului p 
obijnuinfelor jucStorului inspre un singur stil de joc. 
Piafa ip construiepe consumatorul de mSine. 
Simplificarea injeleasS, deci, ca o restrSngere a spectru- 
lui abordSrilor posibile, 0 omisiune. 

Simplify VII a fost o incheiere.in copertS'a discupi- 
lor despre simplificarea concretS a materiel jocurilor. 
Discupa despre add-on p die ca forme de conpnut supli- 
mentar p-a dorit sS arate cum 0 inipativS laudabilS de a 
veni in intSmpinarea dientului poate fi deturnatS intr-un 
dezastru simplificator. Am identificat arheologic momen- 
tul rupturii: pachetele de conpnut pehtru The Sims 2 p 
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natura lorduala - promovate ca anticele add- 
fapt nijte proto-dlc-uri. Simplificarea ca auto-sufidenfS. 

Ultimele episoade ale serialului nostru ji-au pro¬ 
pus sS facS un pas deasupra discufiilor despre ce in- 
seamna simplificarea in interiorul gaming-ului sau ina- 
untrul industriei ji sS analizeze Instantele in care 
gaming-ul sau industria ca entitati sunt acuzate a fi sim- 
plificatoare in perspective mai larga a existenfei sociale. 

Plecand de la rolul pe care jocurile il pot avea in 
formarea psiho-socialS a copilului, mi-am permis sa 


#-■fcOnPUTCA, 

L f—htiDotiftiinietiT 
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Funkausstellun^ Berlin 


Sarie: Proflrammiertips 

Schreiben Si* bin Top-Progr.mm 

w 

KrabuS'* 

Software 

Wl«d«r neon 
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Consultarea arhivei de reviste furniza uneori 
indicii interesante. Acum va puteti da seama 

Si de ce inspiratia intarzia sa apara uneori. 


apelez la d grila metodologica 
faimoasS prin care Barthes expu- 
nea $i deconstruia mitologiile 
moderne, considerand ci $1 jocul 
electronic poate fi la fel de bine 
indus acestei categorii. Am incer- 
cat si demontez in parte temeri- 
le $1 prejudecatile care insofesc 
jocul electronic ca obiect forma- 
tor aflat la intretSierea conceptu¬ 
al intre jucSrie $i joc, opunandu- 
i celebra critics barthiana a 
jucSriilor traditionale. Am conduzionat ca, departe de a 
fi simbolul unei simplificari standardizante, jocul video 
se poate constitui intr-un excelent instrument de for- 
mare, evitand unele dintre capcanele predecesorului lui 
din lemn sau plastic. 

tn privinfa adulfilor, jocul electronic poate fi incar- 
tiruit in doua registre: unul dintre ele profesionist (e- 
sportul), celSIalt dezinteresat, castigandu-$i semnificatia 
ca divertisment sau juisare esteticS. DacS in primul caz 
am incercat o sondare teoreticS a strategiilor prin care 
jocul se revendicS de la tradifia milenara sportiva pentru 
a se sustrage oricarei obiec(ii de ordin utilitarist, in cel 
de-al doilea m-am abandonat unei relatSri subjective a 
relafiei mele cu gaming-ul de-a lungul maturizSrii per- 
sonale $i a reflecjiei asupra rolului simplificator fin sen- 
sul de infantilizator) pe care l-ar putea avea asupra mea. 



In loc de conduzie 


Spuneam incS din debutul acestui serial cS nu-mi 
propun sS emit pronosticuri sau si trasez ni$te conduzii 


substantiate despre un domeniu atat de vast, tSnSr $i I 
(inca?) dinamic, mai ales in lipsa existenfei unor instru- I 
mente generale $i comun acceptate de analizS. MS bu- I 
cur cS am putut explora cSteva dintre fajetele unuia dii 
tre cele mai prezente fenomene in Industrie astSzi $i 
observ acum, la final, cS printr-o fericitS intamplare, se 
ria pare sS dobandeascS pufina perspectivS $i coerenfS I 
in ansamblu. RSmanem, sper, cu cSteva cSutSri intelec- 
tuale satisfScute $i cu multe necunoscute in privinja 
evolufiei pe mai departe. Desigur, discutia e departe de | 
a fi epuizatS. 

Simt cS trebuie sa va mulfumesc pentru aprecierilel 
$i suportul pe care l-am primit pe forumul revistei. Imi 
cer scuze pentru foarte multele virgule in plus pe care 
am tending sa le folosesc (m-am ingrozit re 
articolele), pentru ocazionalele gre;eli ;i inexactitSji, 
pentru cS n-am putut fi mai dar si mai precis uneori $i 
pentru insipiditatea acestui ultim Simplify. 

In speranta unei complicSri ca 
curilor dvs., vS salut... ► Radu Sorop 


in plus pe care Bi 
zit recitindu-mi 
inexactitati. I 
precis uneori fi H 

iu 
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I STEALTH/ACTION PRODUCATOR Ell 
JNE THIEFGAME.COM PLATFORME I 


MONTREAL OISTRIBUITOR SQUARE I 
*S4 XB0X720 


i masura impactul | 


tualizare (reboot), 
doua modalltate p 
















sfarsit. Implicarea lui intr-o a patra misiune disimulata 
de a salva Orasul incepe deja si-i cimenteze statutul de 
erou civilizator. lar Garrett stilt ca ar fi detestat asta. 

0 personalitate proaspata, un punct de vedere di- 
ferit mi s-ar ft parut de preferat. In felul acesta se putea 
opera o mutafie paradigmatic^ si in privinfa universului 
fictional care si fie digerabila pentru fanul inrait. Dupa 
cum observafi din poze, aerul medieval a fost mult dilu- 
at, lisind locul unui stil mult mai eclectic in care par si 
convietuiasci vechile solufii arhitectonice ale ogivelor 
sau pilastrilor multipli, specifice goticului, cu obiectele 
decorative care amintesc de baroc $i rococo - perdelele 
grele de satin, mobilierul plu$at, vasele ?i covoarele ori- 
entale, portretistica a la van Dyck, misfile si costumele 


de carnaval - si cu palpabile accente victoriene (cartiere 
insalubre, structura mecanicisti (sic) a Marelui Turn cu 
Ceas sau o drogherie). Nu e imposibil un asemenea spa- 
fiu in care mai multe tradi(ii si-si exercite influenta con- 
comitent, in care straturi cronologice succesive sS-si fi 
depus sedimentele; ba chiar, 
manevrat cu fineje, farmecul 
neobisnuit si exotic al unui 
asemenea potpuriu poate 
conduce la rezultate estetice 
neasteptat de vii si interesan- 
te. Un nou personaj ar fi pu- 
tut locui acest spatiu in voie; 


{ 

i 






Garrett, bfitranS puslama incapabila si-si mai giseasca 
locul intr-o lume a carei sofisticata parsivitate n-o mai 
poate patrunde? 

Producitorul a ales cea mai proasti solutie posibi- 
la in opinia mea. A vrut si-1 pistreze pe Garrett, dar si si 


I 






^ >- 




r i 


prefaci decisiv universul fictional care-i didea replica. 
Orice continuitate logici a acestuia din urmi este astfel 
distrusi. Latura mistici si fantastici a primelor jocuri in 
care stafiile si moroii otriveau noaptea si ;intirimurile,in 
care bolovanoasele volume ale conacelor de piatri si 
lemn se profilau intr-un intuneric persistent si lugubru 

de noapte a rafiunii, toati acea atent fiuriti atmosferi 

medievalo-steampunk e incompatibili temporal cu lu- 
mea de un lux decadent $i pretios a noului Oras. Citi di- 
ferenti intre felul in care scurta excrescema maligna a 
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Mecanijtilor cre$tea in sanul vietii Orajului 51 saltul aces- 
ta enorm inspre o epoca mult prea indepartata ca aro- 
me $i farmece! 


I designului personajului - cicatricea ochiului drept (nu ul, producatorul Stephane Roy (in dialog cu Josh Wes 

de la nowgamer.com) 
face 0 paralela cu Batn 


se sufla niciun cuvant despre proteza mecanica). just this thin Adam West... but at the same time 

Aceasta este dovada trecutului lui Garrett $i legamantul everybody will tell you that this is Batman, there's nt 

acestuia cu el. Deci, acest Garrett restilizat (prezentat cu problem, it respects the franchises - it emphasises v 
tam-tam de prisos avand in vedere cS nu-l vom vedea we are doing now." 

decat pe coperta jocului }i in secventele cinematice) Nu jtiu dacS mai are sens sa evidentiez ca nime 

este acelaji Garrett care a fost marioneta Viktoriei ji a lui nu incrimineazJ inlocuirea sagetilor cu apa cu sigefil 
Constantine, acelaji care a supravietuit Trickster-ului. gheata sau a sagetilor cu franghie cu mai modernul c 


Batman, Batman... 


Or, aici, notiunea de reboot devine ambigua, daca 
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trecul }i omitand ceea ce, chipurile, nu mai are priza in 
prezent este cea mai sigura cale catre creionarea unui 
personaj .mainstream" alt cuvant intalnit cam frecvent 
in discursul lui Cantin. 


Considerate de atmosfera 


ca intunericul. de;i o parte 
riei, ii impiedica pe jucator 


i incheiem | 


De-ale 1st 
person-ului 


xperimen- 
























Thief 



producatorul a ales-o exdusiv pe cea care face uz de 
perspective directa, prin ochii avatarului tau. Am scapat 
astfel de un dans pe sarma inutil intre 1st si 3rd person, 
perspective ce presupun dinamici radical diferite, cea 
de-a doua fiind total improprie genului stealth prin 
avantajele nemeritate pe care le ofera jucatorului in ra- 
port cu lumea de joc. Mi-au sarit in ochi insa doua deta- 
lii ce tin de perspective si care pot parea insignifiante in 
vaitoarea de informatii. 

Primul ar fi ca posibilitatea de a te apleca discret 
pe langa colfuri pentru a sonda terenul (lean) va fi din 
nou parte a arsenalului de trucuri ale Maestrului Hot- 
Implementata in mod inteligent si moderat, adica usor 
diferit de cum a fost in Dishonored, aceasta mecanica de 
joc are atat functie de gameplay (informandu-te sumar 
asupra configuratiei si amenintarilor unui spajiu in orb), 
cat $i de rezervor de tensiune (insists prea mult, vei fi 
detectat; fa-o intr-un moment nepotrivit, vei da nas in 
nas cu un gardian). 

Ei, intr-un interviu acordat site-ului CVG, Daniel 
Windfeld Schmidt de la Eidos Montreal se plange de 
complicatia inutile a posibilitatilor prea diverse de lean 
(lateral, in fata, in jos). Nu pot decat sa sper ca produca¬ 
torul conjtientizeaza ca abordarea la persoana intai im- 
plica in mod necesar folosirea lean-ului; ca jucatorul ne- 
rabdator va prefera sa abordeze situafiile in chip 
„trial&error"e una, dar pentru cel care doreste sa aiba 
control si motivatie a achunilor sale, sa-$i organizeze si 
bazeze strategia pe un proces de observare con$tienta, 
eliminarea sau dramatica simplificare a lean-ulul ar in- 
semna anularea unei mecanici fundamentale. 

Doi la mana, toate pozele care prezinta scene au- 


tentice de joc au ca numitor comun prezenta active a 
mainilor lui Garrett, chit ca manevreaza sau nu un obiect profesional al lui Garrett este construit pe parcurgerea 


P 

era de la sine injeles ca macar cateva din elementele la 
mode vor patrunde intr-un joc din 2014; in plus, mainile ^ 
figurau in cadrul vizual si in jocurile anterioare, chit ca in¬ 
tr-un mod mai pu(in vadit si, in general, doar ca extensie 
sugerata a obiectului de echipament pe care il tineau, Nu 
pot insa ignora ca aceasta nou-introdusa gestualitate ex- 
cesiva e un indiciu al unui gameplay de o ftzicalitate mai 
intense; lucru, de aitfel, confirmat si de cei care au avut 
ocazia sa-l vada pe viu. Mainile care (se) apuca, aburca, 
prind, desprind sunt negrejit simptomele unor instanje 
de miscare dezinvolta prin nivel, de genul celor din 
Assassin's Creed sau Mirror's Edge. 

Cat timp acestea se vor mentine intr-o limita ac- 
ceptabiia astfel incat sa nu deterioreze fondul de game¬ 
play a$ezat, planificat, interesat de cantdrirea situatiilor. 

Si nu de o bezmetica haladuiala prin nivel, adi(ia s-ar pu- 
tea dovedi o decenta variatie. Nu trebuie uitat ca profilul 


din inventar - aici se prinde de o lespede, aici da la 


in tacere, calm }i nedetectabilitate a traseului, nu pe 



$i tensiunea joculul au provenit tocmai din lentoarea ca — 
de maree, nu dintr-o curse adrenalinica. In plus, proble- 
mele puse de verticalitate n-au fost niciodata rezolvate 
prin procedee free-style, demne de eroii de benzi dese¬ 
nate, ci prin mai strdmosestile metode ale franghiilor, 
planurilor indinate sau printr-o descenslune treptata, 
anevoioasa. Ramane de vazut dace o mobilitate iefita 
din comun n-ar apropia gameplay-ul din Thief periculos 
de mult de alte titluri care-si fac din asta un tel. Or, nu 
cred ca de o dona de Assassin's Creed avem nevoie. 

0 ultima note pe aceasta tema: lupta. Nu trebuie 
sa fim ipocriti si sa recunoastem ca aceasta exista pe ni- 
velurile inferioare de dificultate si inainte, iar multi ale- 
geau sa o experimenteze ocazional. E absoiut de conce- 
put ca posibilitatea confruntarii fizice sa existe si acum. 
Numai ca pe vremuri lupta din Thief era greoaie, searba- 
da si repetitiva, incat, dacd-fi propuneai sa nu evifi con- — 
tactul direct si sa cureti harta de inamici, se instalau plic- 
tisul si frustrarea. A te lupta nu era atragator in sensul 
pufinei satisfactii pe care o puteai extrage dintr-un atare 
demers. Mai nou, se pare ca fluenta si spedaculozitatea 
secventelor de lupta si eschiva (chit ca nu implied crima) 
s-au imbunatatit considerabil, ceea ce ar putea deturna 
atentia dinspre componenta stealth. Fa partea de ac;iu- 
ne prea palpitanta si vei vedea interesul multora mi- 
grand in acea directie. Mai multe comentarii nu pot face 
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SIMULATOR 


KUNOS SIMULATION! 


cele mai „ale dracu" nume cind este voi 
$i relatii publice, un producator foarte ■ 
nerii sSi din lumea jocurilor: Ferrari. Inti 
nea;teptat3 de popularizare. firma itali 
sport a apelat la Kunos Simulazioni pei 


monoposturi de Formula 1 si un Ferrari 458 Challenge. 
Trei drcuite, dintre care doua scanate laser (Mugello si 
Nurburgring), impecabil recreate virtual, se adauga la 
cele trei Ferrari-uri, pentru a intregi una din cele mai 


iASSETTOCORSA.NET 


i de masini 


Treapta urmatoare 
de viteza in 
simularea auto 


lunjoc spectact 

i: doua mulare a 











Optiunile de dificultate 


profesionale fblosite de echipele de Formula 1 $i de curse 
de anduran;a. Really, it is that goodl 

Da, Kunos Simulazioni a reusit sa se ridice la 
inaltimea exigentelor celor de la Ferrari. Important insa 
a fost nu doar faptul ca, astfel, s-au legitimat cu vlrf si in- 
desat in fata intregii comunitati de pasionafi ai simularii 
auto - daca mai era nevoie dupa impresionantul netKar 
Pro -, ci ?i detaliul, deloc lipsit de importanta, ca au con- 
lucrat indeaproape cu echipa de ingineri si mecanici 
Ferrari implicafi in dezvoltarea, testarea si intretinerea 
ma$inilor de cursa ale producatorului italian. 

Simulare si sinceritate 


Ml 

Drive q 


GREENLIGHT 


1 

3 © 
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Colaborarea aceasta cu un mare producator de 
majini sport, realizata direct pe.cimpul de batalie’al 
cercetarii, dezvoltarii si testarii, nu in dormitorul unui 
programator genial, dar izolat, a ajutat foarte mult la or- 
ganizarea mult mai eficienta a Kunos Simulazioni in ve- 
derea abordarii si a altor producatori de profil, in scopul 
diversificarii modelelor de ma$ini oferite de urmatorul 
titlu al lor: Assetto Corsa. 

Astfel se face ca, de la jumatatea anului trecut si 
pina acum, anunturile privind licentele primite de la 
producatori auto de virf in domeniul masinilor sport $i 
supersport au inceput sa curga, aducind nume rasuna- 
toare in viitoarea simulare de la Kunos Simulazioni. 

Citeva dintre acestea se afta in imaginile ce insojesc pre- 
zentul articol - enjoy. 

De altfel, experienta capatata in colaborarea cu 
Ferrari a dus la consolidarea procedurilor prin care date- 
>. le primite de la producatorii auto ajung sa fie imple- 
i mentate in modelul virtual al ma;inilor din joc. Acest 

fapt, combinat cu simularea fizica foarte avansata, a dus 
la rezultate atit de bune, incit permit verificari de 
S j. consistent^ ale datelor primite de la inginerii firmelor ce 
licenfiaza majini pentru Assetto Corsa. Cum ar veni, 
daca masina manifesta probleme la simulare inseamna 
ca exists lacune sau erori in datele primite de Kunos 
!©, Simulazioni. 

Da. o asemenea situafie poate parea ciudata, din 
perspectiva procedurii standard folosite de creatorii de 
simulatoare auto. Aceasta procedura presupunea imple- 
mentarea datelor primite de la producatori, urmata de 
testarea ma$inii virtuale. Daca aceasta nu se comporta 




pe ajustarea modelului virtual al matinii, ce nu de 
pufine ori ajungea sa fie facuta.dupa ureche", in asa fel 
incit modelul virtual se putea sa fie modificat impotriva 
logicii si a fizicii obiective, pentru a se apropia de un 
comportament cit mai corect. lar asta se facea nu pen¬ 
tru ca partea de simulare era deficitara, ci pentru ca da¬ 
tele primite de la producatori erau problematice. 

In aceasta idee, omul reponsabil de comporta- 
mentul fizic al masinilor din Assetto Corsa, Aristotelis 


totaia in relatia cu Kunos Simulazl 
insa, se pare ca au fost mult me' - 
toate carple pe masa, adica sa ofe 
elementele concrete definitorii pe 
unei masini. Insa pe oamenii de la 
nu-i pofi duce cu zaharelul, se pare, v 
sionalismul acestora, dublat de o I 
facut ca toti producatorii care $i-au o; 


i asteptarile, atenti, 


il suspensiei 
PaganiZonda 
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Assetto Corsa fusese, initial, anuntat pentn 


Hnita ingenioasa in felul ei, deoa- 
i intre un demo, un teaser, un 
:, o manevra de marketing $i o va- 
i testelor publice, desfisurate la o 
ilui de utilizatori. 


Corsa Technology Preview', pe care il voi referi mai 
scurt ca ACTP, este o bucatica din viitorul Assetto 
Corsa, continind parti din interfafa acestuia, din 
sectiunea sa de configurare, si dou3 componente de 
racing, anume una de antrenament $i una de hotlap. 


desfasura aceste probe, Magione Auto 
delTUmbria, $i se poate pilota o singur 
Lotus Elise SC. 


Elemente de interfata 


faptul ca, desi jocul i 
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Assetto Corsa Technology Preview 


STEAM 

RRFFNIIRHT 


for SimRacing! 


ASSETTOCORSA 


A ssetto Corsa a fost inserts in sectiunea 
Greenlight a distribuitorului online Steam. 
Motivele pentru o asemenea decizie a Kunos 
Simulazioni sint expuse logic ;i succint chiar de 
producator, motiv pentru care le voi reproduce ii 


- management mai usor al con;inutului si 
addon-urilor 

- te poti alatura unei comunitati mai extinse 

- o comunitate mai larga face ca preturile 
addon-urilor sa scada 

- in timp, echipa si bugetul Kunos Simulazioni 


Chiar daca nu sinteti niste pasionati ai simi 
auto, va rog, a;a, ca pe mste oameni cu care mi-, 
impact pina acum vreo 17ani din viata: daca at 
user de Steam, merged in sectiunea de jocuri a 
Steam Greenlight si dati un„Da"la intrebarea.W 
you buy this game if it were available in Steam?' 


racteristici suplimentare 




care eu ma astept sa gasesc setari de force feedback 
complete in produsul finit, cum este firesc pentru un si¬ 
mulator 100%. 

Daca doriti sa va perfectionati in pilotarea masinii 
disponibile in ACTP, aveti doua posibilitati - antrena- 
mentul liber ;i hotlap-urile. Evident, antrenamentul li¬ 
ber nu presupune decit sa dai ture cum vrea muschiul 
tau, fara vreun obiectiv. Hotlap-ul presupune inregistra- 
rea unui ghost car cu cea mai buna performanfa per 
tura realizata pina atunci, pe care tu incerci sa il 
depa5e$ti, pentru imbunatatirea timpilor. 

legible pe pista se pot face cu ma;ina configurata 
pentru diverse niveluri de dificultate, dar exista ;i posi- 


Lrev matching") cu vi- 
teza masinii, ceea ce 
presupune o scurta 
apasare pe accelerate 
la coborirea in treapta 
de viteza, pentru a 
create turatia motoru- 
lui, astfel incit acesta 
sa nu actioneze ca o 
frina si sa duca la rupe- 
rea aderenfei pe rotile 
tractoare (in special 


it prezentc, in ce privi 
i placuta surprindere < 


este controlat electronic. Ve(i putea I 
ambreiajul, dar nu va h nevoie sa ap< 




Confirmare: simulare 
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perspective, bugetul lor e limitat, firma este mica. Cu abile $i acvaplanarea, aceasta din urmJ in premiers dreptate unei asemenea frumuseti, ba nici chiar sere- 


timpul, dacS Assetto Corsa are succes, probabil cS este pentru un joc de simulare au 


enshot-urile de inalti rezolu(ie ce pot ft gasite pe net. 


posibiia extinderea setului de caracteristici ale Simula- Asa ceva trebuie vSzut si experimentat in priza direc- 

rii - netKar Pro, in pofida unui cidu de dezvoltare foar- Sutpriza : g rafi Ca ta, rulind acest Assetto Corsa Technology Preview. 
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Un vrajitor a 
ajuns la maturitate 


P e mine primul Bioshock nu m-a convins. Mi s-a 
pSrut cS trage prea tare cJtre a fi_artistic” ca 
vrea prea mult sa exploateze un anumit context 
retro de design grafic, cS se a funds u$or prea evident in- 
tr-o filozofie pe care o pomeneste la tot pasul, dar o 
fructifies prea pujin creativ. 

Al doilea Bioshock a inceput, pentru mine, la fel 
de lipsit de vlagS, dindu-mi aceea$i senzatie de forms 
farS fond - forms frumoasS, e drept, dar din nou prea 
cSutatS, prea pusS cu mina, prea artificials. $i iarS?i 
m-a iritat filozofia, toate vorbele 51 scrisurile unor per- 
sonaje ce par sS aibs 0 diaree de concepte si dubii, de 
obsesii ?i ezitSri, pe care le emit discursiv, pe orice cSi 
posibile. Prea pu;inS subtilitate, prea multS pseudoin- 
doctrinare. Elementele horror abundS, la fel ca $i in pri¬ 
mul titlu al seriei, $i 0 fac exagerat, pentru a sluji ca 
material de expresie pentru un creator de jocuri care 
vrea s5-$i arunce cStre lume propriile cSutSri, propriile 
frSmintSri, dar o face crispat, impachetind totul intr-un 
inveli? pe care il dore$te cit mai seducStor, cit mai co- 
merciabil, cit mai potrlvit pentru a vinde produsul 
Bioshock, deoarece ii lipsejte increderea cS propriile 
sale ginduri $i explorSri in filozofie ar avea, altfel, sufici- 
entS atractivitate pentru portofelele noastre. 

Al doilea Bioshock este un edificiu fragil ideatic, cu 
o credibilitate minims a construcjiei motivelor $i perso- 
najelor animate de acestea, pins cind este salvat in ex¬ 
tremis, in ultima sa treime, prin exploatarea creativS 5! 
emoflonantS a legendei lui Tristan ;i a Isolde!. Aid se 
simte cu adevSrat prima atingere de geniu in elaborarea 
titlurilor Bioshock, oferindu-ni-se sufident material de 
reflecjie $i sim(ire pentru a justifica actul uneori obositor 
de a parcurge primele douS titluri ale seriei. 

lar oboseala asta nu provine numai din faptul cS 
e$ti bombardat continuu $i fSrS nici o umbrS de subtili¬ 
tate cu tot felul de emisii filozofice, care te lovesc pe toa¬ 
te canalele, de la emisii radio, la inregistrSri, pins la afi$e 
5i lozinci. La acestea se adaugS oamenii ce populeazS lu- 
mea imaginarS din Bioshock 1 $i 2, care mai de care mai 
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indoctrina;i (sau nu), dar $i mai oribil desfigura;i de uzul 
abuziv al geneticii, cu scopul satisfacerii oricaror dorinte, 
pe calea manifestarii libertS|ii totale, neingradite de reli- 
gie, eticS $i esteticS. lar oamenii acejtia nu oferS nici ei 
sufficients dlversitate, sint o masa in cea mai mare parte 
informa ;i diformS, fSrS alt rol decit acela de a fi carne 
de horror $i de shooter. Per total, toate acestea devin 
prea mult $i prea la fel, iar incercSrile de a introduce 
variatia sint scremute, rar naturale ji/sau fragede ca 
idee. Sint creaji ad-hoc ni$te antagonist! ni?te oameni 
rSi, care devin boji de final de secfiune a jocurilor, dar, in 
afara de a fi ni$te personaje de carusel al unui theme 
park horror art deco, schematice $i cu putine profunzimi 
spre deloc, acejti oponenji nu i?i depa j esc aproape nici- 
odatS condifia primordiala: aceea de mS?ti in balul din 
spitalul Bioshock. 

ProvocSrile tactice capStS accente interesante 
numai in al doilea Bioshock - dar nu trebuie sa uitafi 
sa jucap pe nivelul maxim de dificultate, ?i chiar $i 
aja, abundenja de arme, munipe ;i resurse devine 
iritantS. Da, ambele prime Bioshock-uri sufera de o 
anumita tembelizare in gameplay, de rotunjirea ex- 


cesivS a .asperitylor" 
cearfi putut ingreuna 
marsul triumfal al con- 
sumatorului de jocuri 
catre concluzia finals a 
acestor titluri. 

Cu toate insScS 
acest prim capitol al pre- 
zentului articol este 
aproape ireductibil critic 
la adresa primelor douS 
titluri ale seriei, faptul cS 
Bioshock 2 m-alSsat, 
pina la urmS, cu gura 
cSscatS, m-a determinat sS cer Infinite pentru a-l juca ;i 
recenza. MS rog, la asta a contribuit ;i numele creatoru- 
lui seriei, Ken Levine, pe care l-am vSzut prima oarS po- 


menit intre cei care au avut o contribute semnificativS I 
la dezvoltarea extraordinarelor Thief The Dark Project ;i I 
Sistem Shock 2. Pe scurt, ceva imi spunea cS opera omu- 1 
lui trebuie urmSritS pe parcursul evolutiei sale, deoarece I 
exists premize mai mult decit favorabile pentru apari;ia 
unui accident major in cariera unui asemenea Individ I 
capabil - fie cS este vorba de un fiasco rSsunStor sau nu. I 
MS rog, sS pun lucrurile, totuji, intr-o perspective perso- I 
nala: dacS familia Brosius s-ar apuca de fScut jocuri mil- I 
ne, ar fi mult mai de interes pentru mine decit nea 
Levine, credeJi-mS... 

Spectaculos vs Spectacol 

L-am intrebat pe cioLANr.Nu vrei sS faci tu 
Infinite?" $tiu cS este interesat de serie pentru cS de la el I 
am jucat primele douS titluri - ba are chiar $i o editie de I 
colectie, cu o statuetS Big Daddy. cioLAN mi-a rSspuns 
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m3 mai lini$te$te, un pic, pentru c3 un spectacol asumat 
consent de producStor, ca element de expresie, inte¬ 
gral natural in universul unuijoc, este mai suportabil. 

M3 asteptam ca tendinfa spre spectaculos $3 fie 
nu doar prezent3, dar chiar nepIScut ingrosata in 
Infinite. Trailerele dadeau de b3nuit asta, iar trecutul 
seriei int3rea o asemenea presupunere. Al treilea 
Bioshock ins3, m-a contrazis. Da, este spectaculos, in 


inalte, cu monumente $i edificii impunatoare, nu are 
cum s3 fie altfel. Dar, dup3 ce surpriza primului impact 
incepe sa p3leasc3, spectaculosul devine o normalitate 
ce nu mai uimejte decit pe ici, pe colo, exact cit este 
suficient pentru a nu da in plictiseal3, dar si pentru a 
nu deranja prin exces. 

Unul din motivele pentru care spectaculosul nu 
este atit de agresiv ca in titlurile anterioare ale seriei 
este acela c3 arhitectura orasului aerian din Infinite, pe 
numele s3u Columbia, este de-a dreptul austera fata de 
art deco-ul-rococo" ce invada orice suprafa;3 vizibila din 
primele dou3 Bioshock-uri. Apoi, ajuta foarte mult $i 
faptul c3 spaflile sint largi, perspectivele exterioa- 


re sint de cele mai multe ori indepartate, iar aerul este 
prezent din abundentS prin cea mai frumoas3 forms de 
existentS a sa - cerul -, sc3p!ndu-v3 de apSsarea daus- 
trofobica din Bioshock 1 $i 2. 

Da, spectaculosul exists in Bioshock Infinite, 
dar este cel al propagandei, al grandiosului idiot, in 
genul arhitecturii fasciste din vremea lui Mussolini 
sau al celei create de Albert Speer pentru a hr8ni or- 
goliul viziunilor lui Adolf Hitler. Ji mai exists specta- 
colele, la fel, de propagandS - parade comemorative, 
parcuri de distractie, show-uri aniversare, manifes- 
tari religioase -, dar toate acestea nu sint destinate 
de creatorul jocului pentru a vS lua ochii, ci pentru a 
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vS transmite un mesaj, pentru a exprima idei, pentru 
a contura o societate $i bolile ei. Nu spectaculosul 
este urmarit in Bioshock Infinite, ci spectacolul in 
sine, atit ca metodS de educare, cit $i ca simptom. 

Homo Sapiens? 

Exists un element prin care Infinite este semnifica- 
tiv diferit de predecesorii sSi: oamenii. Spre deosebire 
de Bioshock 1 $i 2, in care majoritatea prezenjelor uma- 
ne erau diforme $i aberante, morbide, posedate, in 
Infinite te plimbi foarte des printre oameni normali, 
obi^nuiji. Chiar $i oponenfii tSi nu sint, de cele mai mul- 


te ori, altceva derit oameni obi jnui?i pusi in 
circumstante mai pu?in obi$nuite - cum ar fi aceea de a 
lupta impotriva unei majini de ucis, adicS personajul 
tSu, pe numele sSu Booker DeWitt 

Defi fetele si trupurile lor nu poartS stigmatele 
vizibile ale jocului cu ADN-ul ce marcau pe locuitorii 
ora;ului subacvatic din Bioshock-urile anterioare, oa¬ 
menii din Infinite suferS la rindul lor de boli - cele ale 
societafii utopice pe care conducStorul Columbiei, 
Profetul, incearcS sS o edifice in cer. Sint naivi, rasifti, 
lipsifi de simtSminte in fa;a suferinjei celor pe care ii 
considers inferiori, birfesc, sint pretins sau cu adevSrat 



religio?!, dar pScatui mindriei nu-i ocole$te. SSrScimeai | 
muncitorimea, discriminatii i?i aduc ?i ei aportul lorde I 
neajunsuri: violent, abuzul de alcool, lipsa de indura- I 
re, ignoranfa. 

Dar cea mai cumplitS boalS a tuturor oamenilor I 
din Columbia, indiferent de partea cui se afIS, este vul- 1 
nerabilitatea lor in fata manipulSrii. Tofi oamenii, cu I 
excepfia liderilor lor, par slabi, incapabili a se susfine I 
singuri pe sufletele lor, par a depinde permanent den I 
figurS cSISuzitoare, de un tStuc sau o mSmicS de mins I 
cSrora se agafS de la na$tere pinS la mormint. Gregari, I 
ca ni$te oi al cSror reprezentant suprem nu poate fi I 
decit, bineinteles, Mielul, oamenii din Columbia alcS- I 
tuiesc o mass amorfS, o cocS pe care un manipulator I 
talentat o poate modela in orice forms, oricit de mon- I 
struoasS ar fi aceasta. 

Si nu este vorba despre o monstruozitate vizibila I 
pe trupuri, precum in primele douS Bioshock-uri, ci de I 
cea mai periculoasS si hidoasS deformare a omului - cea I 
a sufletului, sub loviturile ciocanului propagandei ;i frici. I 

Sincer, plimbindu-mS prin Columbia, am avut I 
senzatia extrem de familiars a unei plimbSri printre oa- 1 
menii din viata reals. Diferentele sint minore. 


Metafore mioritice 

Initial, realizarea graficS a oamenilor in Bioshock I 
Infinite m-a enervat. Fetele sint inexpresive, privirile 1 
u?or timpe, detaliile lipsesc, mimica este redusS la mi- I 
nim. Ba, mai mult, modelele de figuri sint prea pufin rat I 
meroase - chiar in prima scenS din joc in care vezi o I 












multime de oameni observi vreo zece care au exact 
aceea$i figura. Ugh, mi-am spus enervat, asta nu este 
deloc un semn bun pentru ceea ce va urma! 

Dar tocmai desfSjurarea ulterioara a jocului m-a 
facut si privesc cu al;i ochi ceea ce la inceput mi s-a pa- 
rut un motiv de Iritare. Faptul ca acelea$i figuri se regJ- 
sesc, cu o frecvenja mare, de-a lungul periplului tSu prin 
Columbia, este pur ;i simplu firesc: oamenii sint, de fapt, 
la fel. DacS m3 uit la o turmS de oi, nu voi observa 
diferenje marcante intre figurile concentrate pe rume- 
gat. Doar Mielul Domnului, Agnus Del, se poate distinge 
Intr-o turmS. El $1 PSstorul. 

tnjeleg perfect lipsa nevoii de diversitate in figurile 
umane din joc, ce poate fi tratata ca o modalitate de ex- 
presie, ca un mesaj nu foarte subtil al creatorilor jocului 
cStre noi, muljimea consumatorilor. De altfel, aspectul 
oamenilor este in perfects armonie cu emisille lor voca- 
le; imi este greu si numesc grai articulat muljimea de 
prostioare, banalitafi, insinuari, birfe, ironii ieftine $i 
rautati pe care le auzi atunci cind treci pe lingS acesti 
demni reprezentanji majoritari ai speciei noastre, impe- 
cabil recreaji in virtual de un producator pe care il banu- 
iesc, tot mai mult, de mizantropie. 


Ma calc pe ea de iarba 

Am hotJrit, deci, sa nu ma ofusc pentru felul in 
care sint realiza;i grafic oamenii. Dar o nemul jumire am, 
totu?i, in ceea ce prive$te partea vizuala a jocului. Este 
vorba despre plante. 

Groaznic, groaznic, groaznic. Ma intreb cum este 
posibil ca in anul 2013 sd mai vezi intr-un titlu AAA plan¬ 
te atit de urit reproduse. Arata ca nijte texturi proaste, 
sucite $i intersectate. Llteralmente, cind am dat pentru 
prima data cu ochii de ele nu mi-a venit sS-i cred atunci 
cind mi-au transmis cStre creier imaginile respective. 
.Man, nu da vina pe mesager', mi-a spus globul ocular 
drept, in timp ce stingul, ru$inat, incepuse sa se 
inro?eascS ?i si se bilbiie, intunecindu-mi vederea peri- 
fericS.„Nu cilii ;i bastonajele noastre sint de vina, crede- 
ne, asta am primit ;i noi, asta i(i livram, incS nu ne-ai do- 
tat cu acceleratoare capabile DirectX 15 ca sa-ti 
infrumusejam orice timpenie pe care o vedem..." 

PScat, tare pScat, pentru ca, altfel, jocul, in ansam- 
blul lui, aratS foarte bine. Da, se exagereaza cu efectele 
de lumina $i se simte ca totul este construit }i texturat in 
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$1 in Infinite sint.puncte de belvedere"in care se 
simte a producatorul a vrut sa puna de un tablou cu 
care sa te lase masca. Spre deosebire insa de primele 
doua Bioshock-uri, unde s-a exagerat cu excesul (sic!) de 
picturalitate vizuala, unde spectaculosul artistic vizual 
devenea obositor, de data aceasta momentele de 
„vibrajie" vizuaia sint mai pujine, insa mai sensibile, mai 
decente, mai agreabile. Less is more i?i arata inca o data 
perfecta valabilitate. 

Agnus Dei 

Calita;ile grafice ale jocului culmineaza insa in 
fiinja virtuaia a Elisabetei, fata de 16-17 ani pe care 
eroul principal este trimis sa o rapeasca din.tumul' 
bine pazit in care este (inuta captiva de catre Profet, 
cel care conduce Columbia, ora$ul aerian. De altfel, 
Booker DeWitt, personajul controlat de noi, va parcur- 
ge cea mai mare parte a jocului alaturi de Elisabeta, 
aceasta este un companion. Dar nu unul in maniera in 
care este Lydia, tovaraja noastra de lupta $i explorare 
in Skyrim. 

Nu, cu Elizabeth nu te poji cSsatori, nici nu se pune 
problema. $i nici nu se angajeaza in lupta alaturi de tine, 
ci se fere$te, abil, de inamici, reujind, la nevoie, sa-ji mai 
arunce nijte munijie, ni?te sanatate, nijte.pojiuni magi- 
ce", in plina bataiie. Apoi, tu nu ii dai porunci Elisabetei, 
dimpotriva, ea este adevarata conducatoare, ea are idei- 
le, ea hotara$te - tu e$ti doar brajul inarmat ;i ochii 
holbati la ea. 

De ce holbaji? Hm, pentru ca, in primul rind. 


Elisabeta e atractiva. Este, la inceput, adolescenta fru- 
moasa, proaspata, spontana, increzatoare, plina de viata 
si de bucuria de a cunoa$te tot ceea ce ii fusese ascuns 
in timpul detenjiei sale in turnul Profetului. Scena in 
care am vazut-o dansind la o serbare populara pe mine 
m-a lasat masca, varza $i mut. Felul in care se mijca, im- 
bracamintea, linia trupului, ochii, figura luminoasa, zim- 
betul... toate acestea sint extraordinar realizate in 
8ioshock Infinite. $i totul este intregit magistral de voice 
acting - cea care a dat vocea Elisabetei este extraordinar 
de talentata $i de potrivita acestui rol. 

Dar povestea jocului se deapana mai departe, iar 
evenimentele tragice la care participa sau care ii sint 
dezvaiuite prin mesajele ?i documentele gasite din loc 


in loc o schimba profund pe Elisabeta, ea sufera ?i j 
reuseste sa ne transmita ;i noua suferinja ei. Durerea i I 
se citejte pe chip, postura i se modifica, alege alte haine, I 
vorbele ii sint mai pujine, mai rejinute. Este o eroina ce I 
duce pe picioare aparent fragile un mare conflict 
interior. 

$i, uite-asa, ajungi sa simfi pentru Elisabeta o 
afectiune curata, ca pentru o sora, sau o fiica. 

Elisabeta este, fara umbra de indoiaia, o mare rea- I 
lizare a creatorilor celui de-al treilea Bioshock, este unul I 
din personajele feminine ce intra in istoria jocurilor, ala- I 
turi de pujine altele. Grafic, dar ;i ca voce ;i animate I 
(captura de mijcare), arata ce se poate face, de fapt, cu I 
oamenii din Bioshock, daca producatorul o doreste, Ca I 
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personaj al povepii, Elisabeta este impecabil conturata, 
esie uimitor de lipsita de inconsistent, dovedind, dim- 
potriva, o surprinzJtoare bogape de calitap p trasSturi 
ce lasa loc pentru o mulpme de interpreted p speculapi. 

Spre exemplu, pentru mine Elisabeta este Sophia 
(adicS intelepciunea divine, uneori asimilate cu Logosul, 
nu uitap ce la prima intilnlre va lovepe cu o carte, iar la 
un moment dat, important, se va purta pe deasupra 
apelor, precum Cuvlntul. Apoi, Elisabeta este mama 
Sfintului loan Botezatorul - or, botezul este cheia trans- 
fotmerilor in Bioshock Infinite; se ve mai spun p faptul 
ce Elisabeta din Scripturi nu pie ce este gravide, ci afla 
de la sopil ei, betrinul Zaharia, care fusese vestit de 
aceasta de cetre Arhanghelul Gabriel?... cei care au jucat 


Infinite se pot prinde de nipe asemeneri...). Se poate 
spune ce acest joc izvorape de la Elisabeta. 

Ah, uitasem, fata pie se foloseasce jperadul, pen¬ 
tru a fopa incuietorile usilor p seifurilor, deci, are pute- 
rea de a te trece praguri - treseture eminamente psiho- 
pompe -, dar p de a revela ceea ce este ascuns. Mda, al 
dracului de complexe Lisaveta lui Levine, te duce depar- 
te cu gindul!... 

Lupta in cer 

Oar a o elibera p proteja pe Elisabeta presupune 
lupte. La acest capitol. Infinite mi se pare ce a reusit se 
atinge un model optim de concepere a armelor, puteri- 
lor speciale, echipamentului 51 upgrade-urilor, 


prefecponind refeta deja lansate de primele doua 
Bioshock-uri. 

. Practic, lucrurile nu sint mult diferite fate de titluri- 
le anterioare. Ai sanatate, „mana" pentru puterile specia¬ 
le (acum numite .vigors") p un scut.Toti acepi trei para- 
metri se pot imbuneteti permanent prin consumul unei 
potiuni ce este de gesit in locuri secrete sau in zone ce 
devin accesibile prin lupte majore. Puterile speciale, vi¬ 
gors, sint variate, p fiecare din ele are doue forme, una 
ofensive p una pasive, aceasta din urme, in general, sub 
forma creSrii unor capcane.Totui, arme ?i puteri, se poa¬ 
te upgrada prin cumpSrarea de imbunatatiri la automa- 
tele destinate special acestui scop - exact precum in pri¬ 
mele Bioshock-uri. In plus, pop' gasi, pe alocuri, piese de 
imbracaminte, ce ip vor oferi diverse avantaje ;i 
proprietap speciale. Remarc faptul ca interfafa ce ifi per- 
mite sa ifi configurezi echipamentul p puterile este foar- 
te simpia, directa, ujor de folosit. De altfel, in ansamblu, 
felul in care este conceput eroul nostru sub aspectul 
luptei mi se pare un foarte mare succes. 

Insa reupta in ce privepe lupta nu se oprepe aici. 
Cu puterile sale aparte, Elisabeta poate, la cererea ta, sa 
aduca modificari cimpului de lupta, sa creeze puncte de 
alimentare cu arme p munipe, obstacole dupa care sa te 
ferepi, santinele automate care sa p se aiature, dar p dr- 
lige de care sa te agap pentru a capata acces la zone in- 
accesibile ori pentru a folosi o forma speciaia de melee. 

Partea cu drligele este o gaselnita interesanta a 
creatorilor jocului: intre dadirile zburatoare din 
Columbia te pofi deplasa sarind de la un cirlig la altul 











sau agSfindu-te de o linie ferata aeriana. In acest scop, 
folose?ti un dispozitiv special, cu propriet5(i magnetice, 
ce te trage cStre cirlige sau liniile aeriene de transport. 
Ceea ce e foarte fain este cS te po{i lupta folosindu-te de 
aceste mijloace de deplasare, poti trage cu arma.din 
agatat", dar poti ;i si sari din cirtig sau cale aeriana $i si 
ucizi inamicul dintr-o lovitura, cam ca in Assassin's 
Creed. De asemenea, exists piese de imbrSciminte care 
i;i diversifies si amplifies semnificativ capacitatea de 
luptS cind folosejti aceste cai de transport aeriene. Una 
peste alta, dat fiind ?i designul de nivel anume conceput 
pentru a facilita uzul tactic al cSilor aeriene, se ajunge la 
o varietate impresionantS de posibilititi de abordare a 
unei lupte, dar $i de configurare a personajului propriu, 
pentru a se specializa intr-un tip de combat sau in al- 
tul. La aceasti diversitate de posibilitSfi tactice se 
adauga in mod fericit capacitatea Elisabetei de a 
modifica dinamic nivelurilein care se desfSjoari 
confruntSrile, o idee la rindul ei interesantS, dar 
despre care simt cS putea ft exploatatS chiar mai' 
bine decit au fScut-o producStorii titiului de fa;S. 


Pe Hard 

Premizele combatului 
spectiva elementelor implic 
rat o provocare? $i intreb as 
douS Bioshock-uri luptele 
veneau la un moment dat 
prea u 50a re, din cauza 
abunden(ei de resurse - 
mind me, vorbesc strict 
despre componenta singleplayer. 

Eu vS recomand sS jucati Bioshock Infinite pe 
nivelul maxim de dificultate, cu auto aim off 
(evident), dacS dori(i sa beneficial de 
cea mai bunS experien(3 in 1 
privejte lupta. Ei bine, pe Hard, 










resursele nu sTnt deloc atit de abundente precum in ti- 
tlurile anterioare ale serlei. E drept, nu simti ca llpsesc, 
jocul nu devine un survival, dar e§ti limitat in ceea ce 
private optiunile. Astfel, nu mai po;i sa-?i maxezi toa- 
te puterile si toate armele, trebuie sa te decizi pe care 
linie vei merge, ce tactics vei folosi prioritar, trebuie 
s3-ti creezi un stil de joc $i si te fii de el. 

Eu, spre exemplu, am mers pe calea mea 
obisnuita, adica lupta de la distan;i, folosind carabina si 
pujca cu luneti. De asemenea, vigors-urile alese de 
mine au fost in numar de doua (pentru ca numai atitea 
am putut duce la maximum), utilizabile tot pentru ata- 
cul la distant Nu am avut bani si upgradez tot ce se 
putea, iar asta mi se pare foarte bine. Recunosc, am pier- 
dut ceva ;i cu prilejul readucerilor la viaja, ce se produc 
intocmai precum in primele Bioshock-uri, si te costi 
bani, sinitate si.mana". 

Dec), e$ti obligat si iei decizii in privinta echipa- 
mentului si si urmezi consecvent o tactici - faptul ci re¬ 
sursele financiare nu sint abundente te obligi si alegi. 
Important este insi ci ai din ce alege, jocul i(i pune la 
dispose variante foarte diferite si consistente de abor- 
dare a felului in care lupji, atit prin echipamentul si up- 
grade-urile disponibile, cit si prin designul de nivel. Asa 
se face ci nu am ajuns si mi plictisesc nici un moment, 
in permanent am simfit ci existi o provocare, lucrurile 
nu au trenat nici o dipi, nu am devenlt ubermensch spre 
sfirsitul jocului, precum in Bioshock-urile anterioare. 

0 contribute importanta la calitatea luptei si-o 
aduce si Al-ul oponentilor, imbunatatit fata de 8ioshock 
1 si 2. Inamicii se feresc de focul tiu, se deplaseazi rapid, 
lucreazi ca un grup in care cei dotaji cu arme de distanja 
r> sprijini pe cei care se apropie de tine pentru lupta corp 
la corp. Intensitatea confruntirilor creste treptat spre fi¬ 
nal, firi a fi, insi, bazati numai pe puterea bruti a 
oponentilor si pe numirul lor, ci si pc designul de nivel 
mai complex $i pe provocarile tactice tot mai dificile. 
Scriptarea anumitor bitilii, in special a celor cu bosi, este 
minimala, nu deranjeaza. In general, scriptarea in 
secventele de lupti este ficuti inspirat, exact cit este ne- 
voie pentru a contura o situatie tactici, firi a duce la re- 
petitivitate sau la instalarea senzatiei de artificial. 

In opinia mea. Bioshock Infinite este, sub aspectul 
luptei, un titlu shooter action de buna calitate, fara a fi 
stelar sau a face istorie in domeniu... Dar combinatia 
luptei cu celelalte elemente ale jocului, echilibrul cu 
acestea, face din Infinite un FPS de actiune mai bun 
decit multe, multe altele. 

E = mc donalds 

Toate aceste elemente despre care am vorbit 
pina acum, oricit de bine realizate, ar fi nimic fara po- 
vestea care le leagi. Din aceasta nu vreau si vi dezvi- 


lui nimic, pentru ci, daci nu afi jucat inca Infinite, ar fi 
picat si vi stric plicerea descoperirii minuna(iei de 
storyline. Iar daci a|i jucat deja al treilea Bioshock, o 
repovestire ar fi inutili. 

Ceea ce vreau si spun insi este ci povestea din 
Infinite este mult, mult mai buni decit cele din 
Bioshock-urile anterioare. Sint combinate uimitor de 
curgator si credibil elemente de istorie, indusiv a reli- 
giei si muncii/productiei, cu speculatii provenite din 
paradoxurile fizicii cuantice - acestea din urma 
permitind aparifia naturali a unor elemente fanteziste 
ce pireau de neconceput pini acum in seria Bioshock. 
Personajele sint conturate treptat, cu fineje, iar doui 
dintre acestea, care par absurde aproape intreg jocul, 
isi primesc spre final cheia de descifrare. 

Un singur lucru poate deranja, initial, anume ca 
povestea este liniari. Spre deosebire de primele doua 


Bioshock-uri, bogate in finaluri alternative, al treilea 
merge pe o singura variants. Dar, sub aspect narativ, 
nu am simfit acest lucru ca fiind o lipsa, ci o alegere a 
producatorului acestui titlu, urmSritS consecvent si 
creativ, in scopul realizSrii unui anume efect asupra' 
jucStorului. Povestea este suficient de puternica pen¬ 
tru a se susfine cu un singur final..Less is more" se 
dovedeste un principiu de design valabil si in cazul 
povestii din Infinite, deloc stufoasS, dar plinS de 
dimensiuni. 

Din recombinarea inspiratS a acestor dimensiuni 
multiple se obtine elementul de surpriza, generator al 
unor cotituri neasteptate in intriga joculului, ce contri- 
buie cu iscusinja la evitarea oricarui moment de plicti- 
seala - totul te face curios, totul te face si simti intens, 
totul te impinge mai departe cStre un final care te lasS 
alt om decit cel care a inceput acest Bioshock. 
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Regizorul 

Bioshock Infinite este rezultatul reusit al incerca- 
rilor, al experimentelor din primele douS jocuri ale seri- 
ei. Ken Levine pare sS fi ajuns la forma/reteta/modelul 
de succes pentru jocul care i se potrive$te cel mai bine 
din perspectiva lui de creator. Bazindu-mS pe tot ce 
am vSzut iesind din atelierul lui de create pina acum, 
a; incerca sS caracterizez prototipul ideal al unui astfel 
de produs.levinian*. 

in primul rind, este vorba despre spectacol. Multi 
au spus despre Infinite c§ este, de fapt, un film, mai mult 


decit un joc. fi contrazic. Scenele cinematice sint pupne 
$i scurte, nelasind niciodata o senzatie de scriptare exce- 
sivS sau de intruziune in experience de joc. De altfel, din 
acest motiv nici nu se face uz intensiv de camera de luat 
vederi virtual, nu exists un cameraman care sS dicteze 
asupra vizualului din Infinite. 

Exista, in schimb, un exceptional regizor, ajuns 
la maturitatea mijloacelor sale de expresie. §i nu este 
un regizor de film, de aceea Infinite nici nu este cine¬ 
matic. Este un regizor de spectacole. Ken Levine este 
un regizor de spectacole precum cele de pe 


Broadway, pe care le aduce cu inimaginabil talent pe 
calculatoarele noastre, intr-o forms jucabilS. De alt¬ 
fel, omul este perfect consent de ceea ce face, do- 
vezi fiind pentru mine atit momentui muzical .Will 
the circle be unbroken?*- ce are loc in timpul jocului, 
cit |i cel apSrut ca o surprizS pe genericul de final, in 
care Levine i$i dezvSIuie latura regizoralS. 

La acestea douS a; mai adSuga un altul, foarte im¬ 
portant, pe care am fi tentaji sS-l trecem la categoria 
oualor de Pa?ti, cu atit mai mult cu cit acestea abunda in 
Infinite, ;i sS-l ISsSm acolo, fSrS o analizS mai atentS. 


1 

£ ‘ 


M 

Este vorba de momentui in care Elisabeta „rupe" realita- 1 
tea, dezvSIuindu-ne in fundai imaginea unui cimp, cu o I 


casS pe care o tornadS imensS tocmai o lovejte. Or, asta I 
este exact scena de inceput din...„Vr3jitorul din Oz"! I 
PSrerea mea este cS Levine i$i dezvSIuie astfel nu doar I 
rSdSdnile, dar $i substanta sa intimS: aceea de creator I 
de spectacole, ajuns prin puterea revoiujiei tehnologice 
nu intr-un teatru de musicaluri, ci in industria jocuriior. I 
Primele doua Bioshock-uri abundau in elemente I 
de spectacol - indusiv prin prezenja scenei de teatru/ I 
operS in anumite niveluri. Dar, din nefericire, la vremea I 
aceea, Levine incS nu in jelesese faptul cS spectaculosul I 
ucide spectacolul, il deturneazS, ii ingroafS trSsSturile I 
pinS la a-i dezvalui convenjiile, butaforia, construct I 
bazatS pe iluzie - spectaculosul era o primadonS ce I 
dnta prea tare, in falset, acoperind ansamblul joculuL I 
In Infinite insS, elementele de spectaculos au fost I 
cu injelepciune echilibrate, lasate in plan secund, sub- I 
til, in asa fel incit magia spectacolului sS te cuprinda fi- | 
resc, imersiunea sS se instaleze precum dependent de I 
un drog, iar universul jocului sa devinS un partenerle- I 
gitim de via jS al jucStorului. 

Astfel au fost posibile aparitia si manifestarea sen-1 
timentelor, dupS o formulS ce fusese deja testatS inspre I 
finalul celui de-ai doilea Bioshock. Intocmai precum la I 
un spectacol ce reu;e$te sS se apropie de inima t 
parcurgerea drumului prin ora;ul aerian al Profe'tului 
imprimS sufletului tSu emotii, deseori puternice. 

Senzatia de veridicitate, de adevSr al lucrurilor care se I 
intimpIS acolo, dar $i al oamenilor si personajelor pe 
care le intilne$ti, la care se adauga incredibila realizare I 
a Elisabetei, toate acestea te fac sa renunji la bar! 
defensive ale conjtiinjei si sS participi cu toatS inima la I 
drama din cer. 
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...must go on 

Am senzafia cS principiul de la care Levine a pornit 
in realizarea Bioshock Infinite a fostr.controleazS spec- 
tacolul pentru a controla spectatorul”, emotiile ;i 
reac{iile lui. Dar necesitatea exercitarii unui asemenea 
control are, inevitabil, $i minusurile sale. Se pierde din 
interactivitate: de aceea nu po(i lua, cu adevarat, decizii 
care si afecteze curgerea jocului ?i a pove$tii in Infinite 
- iar finalul e unul singur, firi alternative. 0 spun hota- 
ric lucrul acesta nu m-a deranjat nici cit negru sub un- 
ghie, dar asta tocmai pentru ca spectacolul este o 
reunite. 0 reunite ce a presupus limitarea interactivitatii. 

Or, ce diferen;iaza mai mult jocul de celelalte arte 
}i/sau industrii? Pai, tocmai interactivltatea. Sub acest 
aspect, primele doua Bioshock-uri erau, cert, mai jocuri 
decit al treilea - deciziile luate pe parcurs afectau finalul 
jianumite linii de story. Dar nu erau ni$te spectacole la 
feldereujite. 

Dace incerci sa tragi o linie si pui pe cineva sa spu- 


na direct:.care joc este mai bun, Infinite sau primele 
douar, omul Iji va rispunde mai mult ca sigur ca Infinite 
este un joc mai bun. Cu toate ca este, de fapt, un show 
mai bun. Dar, dat fiind ca nu sintem aplecaji suficient 
catre analiza, iar disecjiile pe cod deschis ne repugna $i 
ne obosesc, sintem tentaji sa consideram ca un joc care 
ne-a placut mai mult este mai bun, omijind sa ne mai 
punem intrebarea daca lucrurile care ne-au atras la el 
sint dintre cele care definesc jocul ca nofiune/gen/ 
create prin specificitajile sale, prin ceea ce il face diferit 
de o carte, un film, o pictura. 

Cind o zbura porcul? 

De altfel, un simptom al favorizarii spectacolului 
in defavoarea jocului mi-a fost relevat de un bun (;i 
foarte perspicace) prieten, care, atunci cind i-am poves- 
tit despre Infinite $i ma$inile de zbor antigravitajionale, 
m-a intrebat scurt:„dar jucatorii pot zbura?"$i a conti- 
nuat, detaliind ca se refera la echipamente individuale 


de zbor, care sa permita deplasarea libera prin aer a 
personajelordinjoc. 

Oups! I-am raspuns ca poti sa te deplasezi prin aer 
doar pe rute prestabilite, folosind caile de transport ae- 
riene, aja-numitele.skylines”. Si atunci mi-a picat fisa: 
da, in Infinite exista tot suportul de story ;i de fundal 
Stiintific pentru aparijia echipamentelor individuale de 
zbor. Exista ;i suportul engine-ului de joc folosit, anume 
Unreal 3. Dar asta ar fi putut duce la un focus nedorit al 
jocului, catre un alt tip de gameplay, cu alte libertati si 
perspective, ce ar fi putut aduce grave atingeri viziunii 
pe care Levine dorea sa o imprime in spectacolul sau. 

Asta ca sa nu mai vorbim de faptul ci exploata- 
rea judicioasa a unui asemenea element de gameplay 
ar fi putut ajunge sa absoarba resurse, umane $i/sau fi- 
nandare, ce erau necesare in alte parti, tocmai acelea 
indispensabile showului Infinite, a;a cum il gindea cre- 
atorul sau. Poate ca aparijia in joc a echipamentelor in¬ 
dividuale de zbor ar fi consumat banii cu care s-a reali- 








zat o treabS de mare fineje in 
acest Bioshock: aspectul di- 
namic al personajelor. 

Ceinseamna acest.as- 
pect dinamic"? InseamnJ ca 
acpunile prin care tree perso- 
najele, al tau ;i Elisabeta, Ias3 
urme pe ele. Tu, spre exemplu, 
capeti un stigmat la mina 
dreapta - un cufit trecut prin 
palma pe care Elisabeta ip 
pune o fa$a. Dar, chiar 
Elisabeta beneficial cel mai 
mult de dinamica aspectului 
sau. Treptat, hainele i se rup si i se murdaresc. Pe trup, 
pe faja, ii apar vinatai, zgirieturi, pete. Elisabeta ajunge 
sa poarte urmele vizibile ale suferinjei, ale incercarilor 
prin care a trecut. I se schimba insa nu doar aspectul, ci 
$i gesturile, tonul $i inflexiunile vocii, precum $i cuvinte- 
le pe care le folose$te. 0 foarte mare parte a impactului 
pe care Elisabeta il are asupra ta provine din aceste 
schimbari ale ei - un element de originalitate al jocului 
In care geniul creatorilor sal s-a manifestat plenar. 

Sau poate ca resursele necesare exploatarii echipa- 
mentului de zbor individual ca element de gameplay ar 


fi dus la disparity altor elemente de spectacol esentiale 
pentru a contura reu§ita lui Bioshock Infinite, a;a cum 
este el acum. Poate ca dispSreau secventele muzicale in 
care interprete populare de culoare se lanseazS in hituri 
gospel ce dau consistent atmosferei locale $i ating sen- 
sibil inimioara spectatoru... scuze, jucatorului. Sau poate 
ca nu ar mai fi ajuns in joc minunatele Easter Egg-uri mu¬ 
zicale, ce trimit catre atitea surprize sonore..Girls just 
want to have fun" a fost primul care m-a izbit, am ris pe 
burta cind mi-a ajuns la urechi versiunea de fla$neta a 
acestei piese a lui Cyndi Lauper. 

Deschid paranteza: in momentul in care am 
.Everybody wants to rule the world" a celorde 
s for Fears, gluma s-a ingro$at, subit. Piesa cu 
:ina este fundamentals pentru mine (versurile 
.There's a room where the light won't find you/ 
Holding hands while the walls come tumbling 


down" precum $i„AII for freedom and for I 
pleasure/ Nothing ever lasts forever/ 
Everybody wants to rule the world"cred 
ca sint graitoare, indusiv din perspectiva 
primelor Bioshock-uri). fnchid paranteza. 

Ideea este ca, pinS la urma, echipa- 
mentul individual de zbor nu a fost intro- I 
dus in Infinite, resursele au fost folosite 
pentru a face un show mai bun, iar game- I 
play-ul a fost lasat la nivelul unei libertap [ 
limitate, ce nu dSuneazS in nici un chip I 
spectacolului, in ansamblul sau. 

Butonul de„Repeat" 

Ond vorbe$ti despre calitaple unui joc, ajungi, Ine- I 
vitabil, la nopunea de rejucabilitate. Noul Bioshock, iini- I 
ar cum este el, te indeamnS la a-l relua? Ji nu mS refer I 
aid la rejucabilitate din perspectiva unui spectacol, pe | 
care simp nevoia sa il revezi o data la cijiva ani, asa, pen- I 
tru ca pi-a placut cindva. Vorbesc acum din perspectiva I 
unui joc, care, in urma alegerilor jucatorului, poate urma I 
un curs, sau altul, al aepunii $i/sau povejtii, pe care tu ai I 
dori sa-l reiei in mod diferit, tocmai pentru a acoperi I 
toate aceste variante de desfa;urare a actiunii/pove^tii. I 
Pai, hmmm, mda. Infinite este cert rejucabil. Iar I 
asta pe baza echipamentului si stilului de lupta abordat: I 
practic, daca joci pe nivelul maxim de dificultate, nu ip I 
permip sa ip maxezi toate armele/puterile, ca nu te pn I 
banii. Ceea ce te obliga sa alegi un anume stil de lupta p I 
sa te pi de el cam tot jocul. Apoi, in funepe de stilul de I 
lupta ales, vei opta pentru anumite piese de imbraca- 
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>, care favorizeaza respectiva manierS de combat. 
Asa se face ca, dacS te pasioneaza lupta - iar infinite 
ofera atit terenul, cit $i mijloacele pentru asta poji re- 
hiajocul in cel pufin trei feluri de a te lupta, semnificativ 
drferite unul de ceiaialt. Iar faptul ca dupa prima parcur- 
gere a acestui titlu Bioshock apare un nou nivel de difi- 
[oiitate maxim, anume.1999", nu face decit sa contribuie 
rejucabilitate. 

Da, exists limite impuse de spectacolul Infinite, re- 
■ gizorul rSmine ferm la cirma acestuia, dar buna realizare 
jacomponentei de lupta permite suficienta libertate in 
Hcadrul acesteia, astfel incit interesul pentru reluarea jo- 
ilui sa depaseasca semnificativ pe cel al simplei reve- 
ui show indrSgit. 

intru darificare 

De fapt, ar mai fi un motiv pentru care Bioshock 
Infinite merits reluat: dumirirea. Yup, aji citit cored: du¬ 
al este plin de referinje mai mult sau mai 
pujin subtile cStre tot felul de elemente de istorie, din 
variate domenii. Se atinge $i religia - de$i mai corect ar 
Asa spun cS se aduce serios atingere religiei... Iar alune- 
isa mecanicS cuanticS este baza a tot ;i toate in infi¬ 
ll#, nu-i a$a? In plus, Levine face uz din plin de simbo- 
luri, atit de mult incit la un moment dat incepi sS vezi in 

Da, da, a; fi putut folosi termenul gameresc uzual 
de Easter Eggs in locul celui de .simbol", dar, in cazul de 
fa|S, ar fi fost nu doar o trivializare nemeritatS a elemen- 
telor (quasi)ezoterice introduse de creator# jocului, ci 
chiar o folosire improprie a unei expresii ce nu poate cu- 
prinde materialul vast ?i profund de reflecfie oferit de 
Bioshock Infinite. 

De aceea, fie cS ati cSutat pe Internet $i, evident, 
a|i gSsit multe materiale ce incearcS sS descifreze presu- 
pusa simbolisticS a jocului, fie CS aveji propriile voastre 
teorii, o rejucare, douS, trei, nu pot decit sS ajute intru 
dumirirea voastrS, intru desjelenirea dimensiunilor mul¬ 
tiple ale pove?tii, personajelor ;i replicilor acestora. 

AdevSrul este cS Bioshock Infinite va fi subiect de 
discutie multS vreme de acum incolo. Eu cred, chiar, cS 
va genera un curent nou in producjia de jocuri AAA, 
dacS va avea un succes financiar rSsunStor, situajie in 
tare va oferi exemplul unei alternative. Astfel, dacS un 
distribuitor de jocuri va ajunge in impas comercial 



cu francizele sale populare deja prea.timpifkate'si rSsu- 
flate pe care ni le livreazS an de an, exists posibilitatea sS 
sarS in barca cealaltS, a jocurilor ce mustesc de idei, de 
emojii, chiar de arts - pentru cS Infinite a arStat cS refeta 
funcjioneazS. Evident, in cele mai multe cazuri nu va ie;i 
din linia de producjie decit o imitate scremutS, dar, poa¬ 
te, cijiva creatori din sSminja lui Levine vor prim! o $ans3 
de a face jocuri valoroase, pe care o vor fructifica. 

„Nu dati atentie acelui om aflat 
in spatele perdelei/'ivrijitoruidinon 

Initial, i-a; fi dat acestui al treilea Bioshock nota maxi¬ 
ms. DupS citeva zile de reflecjie insS, mi-am dat sea- 
ma cS Levine m-a manipulat, cS |i-a aruncat in mine 
cirligele elementelor emofionale, cS m-a ;antajat sen¬ 
timental cu Elisabeta, cS a pus coplii infometaji ai s3- 
racilor sS cinte gospeluri sfisietoare, cS a exagerat cu 
caracterul educativ al creafiei sale, cS a amalgamat 
atitea simboluri in joc incit, oricum ji-ai freca mintea 
cu ele $i le-ai recombina, tot iji creeazS impresia unei 
Mari Opere pline de sensuri ascunse. Dar, pinS la urmS, 
sS dSm industriei americane de entertainment media 
ceea ce este al ei: Bioshock Infinite este un perfect re- 
prezentant al magiei exercitate prin spectacol. Chiar 
nu-i pofi gSsi un pScat in asta - produsul lui Levine 
este o reusitS extraordinarS. Nu apreciez acest titlu 
numai pentru calitStile sale de joc, pentru imbinarea 
impecabilS a graficii, povejtii, personajelor, luptei $i 
muzicii, intr-un crescendo ce oferS un climax final ine- 
galabil. Nota lOi-oacord §i pentru felul in careil mani- 


puleazS pe jucStor, inducindu-i emojii, idei, atitudini, 
reacfH, exact dupS dorinta magicianului aflat in spa- 
tele cortinei. E drept, este sacrificatS interactivitatea, 
capacitatea jucStorului de a avea opfiuni semnificati- 
ve. Dar, oricum, exerdtarea dreptului de a alege este 
o simpIS iluzie in societatea moderns, nu-i a;a? Iluzie, 
prestidigitafie, magie. 

51 dacS aveji vreo nedumerire, trebuie sS vS spun 
cS nu folosesc termenul de„magie'in acceptiunea po- 
pularizatS de desenele animate ale studiourilor Disney 
sau de RPG-urile dasice. 

Eu simt cS nu degeaba Levine trimite cStre 
.VrSjitorul din Oz". ► Marius Ghinaa 

P.S. Dacd mai prind pe cineva ci se folosefte de 
ftequiemul lui Mozart ca si-mi atingi coarda sensibili, 
afa cum o face cu nesimfire nea Ken in Infinite, am si mi 
due la el acasi, am si-i mfnjesc poarta de la intrare cu 
palma inmuiati in vopsea rofie de oui de Pafti, am si-i 
infig o bagheti de dirijor in gaura cheii fi am si-i bat pe 
ufi, in piroane, portretul lui Herbert von Karajan. Afezat 
cususultnjos. 

P.P.S. Du pi ce terminafi jocul, la un moment dat, 
uitafi-vipe YouTube dupi „Apocaiyptica feat. Nina 
Hagen - Seemann lHD 720pj". Eventual, ciutafi fi tradu- 
cerea versuritor in englezi, dad nu fti(i germani. Enjoy! 

P.P.P.S. Tot pe YouTube, dap o ciutare dupi .Pay no 
attention to that man behind the curtain". Afa, ca si ne 
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cSci noua mentalitate Zerg prezinta discrepance majore 
in comparatie cu dronele portretizate pana acum, lipsite 
dejudecata si incapabile de ra(ionament ori viziune. 
Aceasta schimbare de perspective functioneaza, cul- 
mea, in favoarea aceluiasi lore de care se indeparteaza, 
dupa cum vom vedea in paginile urmatoare. Anyway, 
so luam frumos, cu inceputul. Daca va mai aduceti 
aminte conduzia primului capitol StarCraft II, Jim 
Raynor reuyeyte sa-yi salveze dragostea vie(ii din ghea- 
relemutatiei Zerg, folosind un puternic artefact 
XefNaga. Readusa la condifia umana, Sarah Kerrigan 
pastreaza o conexiune psionica elemental cu gandacii 
debucatarie - asa cum intelegem din introducerea in 
noua campanie Heart of the Swarm $i este adusa la 
bordul navei Hyperion, pentru a ft analizata de catre 
prinful Valerian. Juniorul lui Mengsk se arata interesat 
de posibilitatea controlului Zergilor, spre deosebire de 
Jim, domic de intimitate $i niscaiva .Texas sweet talk'. 

Hei, dati-i omului putin credit - in fond, Raynor a infrun- 
tal forjele intregului univers pentru o tipa hotarata sa 
devoteze toata suflarea vietii. Oar, a$a cum era de 
a;teptat, iucrurile scapa de sub control cand baza 
baiefilor buni (secreta, de altfel) este atacata de for(ele 
Oominionului, aparute pe nepusa masa. Pot sa jur ca 
prologul campaniei Heart of the Swarm a fost unul din 
cele mai previzibile momente imaginabile. Aveam o pu- 






Oe fapt, cum Doamne iarta-ma se astepta cineva sa 
mu$cam un asemenea plot twist?! It's Osama all over 
again. Numai Kerrigan inghite momeala fata ezitare, cu 
tot cu abilitajile ei psionice. Presupunand ca furia neli- 
mitata si dorinta obsesiva de razbunare pot impinge o 
persoana la gesturi extreme, Sarah se indreapta catre 
inima sectorului controlat de rama$itele Hive-ului, cu 
gandul asambiarii unei armate suficient de putemlce in- 


Kerrigan nu sta ca papadia intr-un turn asediat de bala- 
uri - ea nu este o pnntesa in pericol, ci razboinica dispu- 
sa la orice sacriftciu pentru a-$i salva ultima speran(a. 
Deyi metodele ei sunt cel pu|in machiavelice, sub toata 
furia se dlstinge 0 sensibilitate reprimata. Pana si Zergii 
sesizeaza transformarea suferita de regina lor, privind cu 
neincredere natura eiTerrana, capabila de ingaduire 51 
viziune de ansamblu. Dupa Heart of the Swarm, intrea- 

























lupta. De fapt, eroii au un rol atat de important in co 
bat, incat multe misiuni seamana cu hartile unui MO 
get-beget, iar faptul ca un RTS reu$e$te sa dezvolte i 
anumit tip de ata$ament emotional fata de personaj 


Boss. Scar-boss. (SPOILER indus) 


, puteti complic 


i stanga in dreapta, atacand in repri 
bataile cu ;efii se desfasoara dupa i 


In care Heart of 
the Swarm isi dez- 
valuie adevaratul 
potential 


pur 5i simplu epic. Deosebii 
single $i multiplayer nusec 
unitafilor si prezenta eroilo 


degetul in bautura, cealalta 
< indicatii despre amplasare 
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> X360-ul redactiei si, fiir 


>s, unde ma asteptau RE4 si 
i Resident Evil (sfatul numa- 
il peGameCube). Resident 


iputea folosi ca $ablor 




productiei Capcom. Cum nu nt 
nit pe strada, ci in paginile une 





























costa cate patru euro necare. Despre modul cooperativ 
nu sunt foarte multe de spus, l ati experimental si in 
Resident Evil 5. Daca nu, nu cred ca va e greu sa va 
inchipuiti doua personaje controlate de doi jucatori care 
impujca nemorli ji mai rezolva cate un puzzle impreu- 
na. Modul Agent Hunt este cel mai interesant. in teorie. 
In practice) nu se dovedeste o idee chiar atat de buna. 

Oar pana la practica, sa va explic teoria. Teoria spune ca 
un jucator dornic de confruntare se poate conecta la 
campania altcuiva intrand in pielea unui monstru din 
.jocul’omului. Omul care-$i vede de campanie este 
anun|at ca un inamic uman s-a alaturat hoardelor con 
trolate de Al, insd nu ;tie ce jivina e sub obladuirea 
mtelicjhenpei virtuale si care e ghidata de o minte mult 
mai diabolica decat a unei ma;ini. Va da|i seama ca un 
asemenea mod de joc poate crea situajii deosebit de in- 





a J % 

misca infernal de incet, e greu de controlat si, in non 
zuri din zece, prime;ti un glonte {gloante se gasesc i 
abundenta in RE6) in scafarlie inainte sa apuci sa-i ft 
oponentului o smgura zgarietura. Not fun. Singurul 
castig a fost ca am capatat un nou respect pentru 
rabdarea infinita a unui zombie. Eu am renuntat 





REVIEW 


Resident Evil 6 



M-au enervat groaznic QTE-urile, in special cantitatea 
lor. Nu ma mai plang de secventele non-interactive, 
pentru ca deja a devenit un standard sa sco(i jucatorul 
din atmosfera cu un filmulet.cool"sau cu un dialog 
dramatic cand ii e amaratului imersiunea mai draga. 
Camera o mai ia razna din cand in cand (am infeles 
ca versiunea de console avea probleme grave cu 
buclucaja camera, dar au fost reparate in mare 
parte), in special cand scenariftii vor sa-(i arate 
cu for(a ce trebuie sa faci sau unde trebuie 
sa mergi. In astfel de momente, viteza 
de mifcare este redusa si ca- 


Primaria din Dolhasca. Sau sediul politiei. 


■J 


mera se indreapta for(at, 
fara o avertizare, catre, sa 
zicem, o u$a. Aha, pe 
acolo trebuie sa merg. 

Mai e ?i alta u^a? Nu. Alt 
drum catre obiectiv? 

Nici. Deci ma puteam 
prinde ?i singur incotro 
trebuie sa ma indrept, 
nu? Asa e. Pai si camera? Nu 
ftiu, coane, asa e-n filme, asa se 
face bold-ul cinematografic... 

Principala problema a lui 
Resident Evil 6 e ca nu are o 
identitate bine stabilita. Da, 
avem plot de Resident Evil, 
personaje din Resident Evil, 
zombie din Resident Evil, 
dar in rest este un 
amalgam de chestii 
considerate .cool" 
din action-urile ul- 
timilor cinci, fase 
ani, aruncate de-a 
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te pufin §i vandute cu 30 
de euro maselor infometate 
dupa inca un shooter next- 
i gen. Repet, daca v-a placut Resident 
^ Evil 5 si va era dor de Leon fi 
L Compania, merita sa il incercati. 

)* Desigur, nu la 30 de euro, decat 
>' * \ daca provenifi dintr-o familie 
^ ' ft (sau sunte(i o familie) cu un ve- 
« I nit de peste 2000 de euro lu- 
\\jb \ oar. Restul, asteptati inevitabi- 
\\ > 1 lele reduced de vara de pe 
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Steam. 10 euro e un pret de- 
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cent pentru ce ofera Resident Evil 
6 ambelor tabere: fanilor franci- 
zei sau fanilor genului action- 
shooter. ► cioLAN 
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Mitul pesterii lui Gilbert 



aventurier neatent. Dar, in mod surprinzator, moartea 
este o simpla piedica in The Cave, o stare temporal. 
Fiecare personaj dispune de o abilitate specials, folosi- 
toare in anumite puzzle-uri, cum este invincibilitatea 
Cavalerului sau dona etereala a Gemenilor, insa explora- 
rea fiecarui coltifor de grata necesita mai multe parcur- 
geri ale jocului. Pentru a usura si mai tare lucrurile, 
obiectele ce permit interacliunea directa sunt indicate 
printr-un caption FOARTE vizibil. Acum, sunt sigur ca 
majoritatea fanilor adventure nu apreciaza abordarea 
mura-n gura, dar frumusetea jocului nu depinde, stricto 
modo, de puzzle solving, ci de imbinarea grozava dintre 
umorul tongue-in-cheek, platformereala old-school si 
franturile de aventura dasica. Credeti-ma, momentele 
amuzante nu lipsesc, Gilbert dovedind ca este un maes- 
tru al situajiilor de comedie neagra. Cine ?tie, poate ca 
in cobora;ul spre abis urmeaza sa descoperiti o latura 
intunecata personate, de care nu eraji con$tienti... Nosce 
te ipsum, nu? ► Aidan 


R on Gilbert... numele va spune ceva? Dar 

..Monkey Island" sau .Maniac Mansion"? Aha, 
eram sigur ca v-am atras atentia. lubitorli de jo- 
curi adventure tocmai au lasat cafeaua din mana, 
incruntandu-si sprancenele si tu;ind usor in pumn. Ron 
Gilbert are magnetism - numele atrage aten(ia, fiindca 
acest producator si creator de arta ludica se bucura de 
un statut legendar. Gilbert e greu, complex, ironic $i 
amuzant, asemenea jocurilor sale. In schimb, The Cave 
nu-mi spunea mai nimic pana ieri. Jtiam cine se afla in 
spatele titlului, dar am manifestat o lipsa de interes 
rusinoasa, pe care o regret acum amarnic. Fara Kimo, jo- 
cul ar ft trecut pe langa mine neobservat, ca o stea dz&- 
toare pe cerul altei emisfere. Din fericire, The Cave mi-a 
picat intr-un moment potrivit - stiti cum se spune,.Mai 
bine mai tarziu decat niciodata". 


in adancul intunecat 

Ideea din spatele acestui adventure-platformer are 
la baza omniprezen;a secretelor intunecate. Fiecare din¬ 
tre noi ascunde ceva, intr-o pestera adanca a propriei 
con$tiin;e. Gilbert a modelat acest concept de mister 
personal, dandu-i forma unui joc. The Cave presupune 
afundarea in necunoscut, cu scopul iluminarii, mantuirii 


E dar ca trebuie sa ajungi in groapa cu {epi... 
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sau al legitimizarii unei conditii dobandite prin mijloace 
obscure. Pionii acestei aventuri psiho-speologice sunt 
japte personaje cat se poate de diferite, din care jucato- 
rul alege $i controleaza trei, navigand prin labirintul 
subteran vorbitor - da, Pestera are si rol narativ, prin vo- 
cea lui Stephen Stanton -, descoperind si rezolvand o 
multitudine de puzzle-uri. Este interesant cum cei de la 
Double Fine, sub bagheta marelui Ron, au reu$it sa im- 
bine elementele traditionale de platforming cu o meca- 
nica de gameplay adventure, simiiara celei din Maniac 
Mansion. Eu am ales Cavalerul, Gemenii-Nemor|i si 
Aventuriera. Nu stiu ce spune asta despre mine, dar elu- 
cidarea istoriei fiecarui personaj reprezinta jelul princi¬ 
pal din The Cave. Din loc in loc, picturi rupestre pot ft ac¬ 
tivate, dezvaluind, cu mult umor negru, o frantura din 
trecutul celor sapte protagonisti. Am simjit permanent 
nevoia progresului, cu un zambet fixat in coltul gurii si 
un semn de intrebare plutind deasupra capului. Puzzle- 
urile nu pun deloc probleme, de obicei solufia rezuman- 
du-se la folosirea inteligenta a unor obiecte din mediu. 
Deoarece personajele sunt controlate individual, anumi¬ 
te zone ale jocului presupun indeplinirea unor actiuni 
specifice intr-o ordine precisa. Aici, The Cave devine spe¬ 
cial, reusind sa impresioneze printr-o simplitate excelent 
pusa in scena, apeland la gandirea prac- 
tica. Cu pufina imaginatie si spirit prag¬ 
matic, nimic nu este imposibil. 

Speolomagie 

Pestera promite autocunoastere si 
w o privire aruncata spre viitor, insa cei 

sapte speologi de serviciu ajung prizoni- 
erii propriului trecut, caci adancurile ada- 
postesc pericole la tot pasul. Dragoni, 
monstri, mineri piromani, puturi cu jepi 
ascutiti - toate asteapta sa rapuna un 


i 


Cavalerul, atarnand de un fir 



ill' ii iiraa 




amestet perfect de adventure ;i platforming 
umor negru, marca lion Gilbert 
stllul artistic special, personajele 

prea scurt, prea simplu 


MANIAC MANSION 

chi }i bun. Un adventure excelent, pint de umor. 0 frantura de glorie re¬ 
tro, rupti din anii '80. 
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Dansand printre proiectile 



U nele jocuri au ceva special, o trSsaturS aparte, 
pe care nu poji pune cu exactitate degetul. 
Sunt simple ;i filtreaza orice urma de impuri- 
tate, pSn5 cand rezultatul poate satisface cerintele celui 
mal exigent aficionado. Astfel de creafii ludice ajung re- 
pede la statutul de cult classics, rSmanSnd in memoria 
colectiva sub forma unor etaloane imuabile. De cele mal 
multe ori, aceste jocuri s-au fScut remarcate la momen- 
tul aparijiei prin movable de ordin tehnic, pe cand alte- 
le $i-au concentrat resursele creative spre un gameplay 
original, cu mult inaintea timpului sau. Pentru mine, 
unele dintre cele mai bune titluri nascute in inima anilor 
'90 fac parte din universul Earthsiege/Metaltech, popu- 
larizat de Sierra prin jocuri ca Starsiege, Cyberstorm, 
Earthsiege sau Tribes. Am crescut cu ele si imi aduc 
aminte cu pIScere de nenumaratele nopti pierdute, ab- 
sorbit in mijlocul unor conflicte interplanetare Active, in 
acele vremuri jucam orice prindeam in m3na, fara si $tiu 
ce inseamna un review (nici micar nu aveam internet, 
jocurile circulau numai pe disc) $i firi si imi pese de 
note sau aprecieri critice. Pe atunci, gaming-ul avea o 
puritate inocenta, inegalabila astazi - o esenta curata, 
izvorati din dorinja de a juca. Cu primul Tribes mi-am 


pierdut o vacanfi intreaga, in cele mai epuizante rejele 
LAN imaginabile, candva prin 2004. La momentul res- 
pectiv, seria ajunsese deja la Tribes:Vengeance, joc pe 
care marturisesc cu tristeje ca l-am ratat. Opt ani mai 
tirziu, Tribes: Ascend se intoarce la originile multiplayer, 
iar eu sunt inci aid, pregitit si pierd multi vreme ala- 
turi de urmajul unui vechi tovara; de arme. 

Ascensiune si viteza 
ametitoare 

Tribes’este un FPS online diferit de orice alt re- 
prezentant al genului. Oarecum, T:A stabile;te un 
subgen aparte in taxonomia jocurilor: cel al shooter- 
elor on the fly. Daca Unreal Tournament sau Quake au 
un pas alert, Tribes intra in regim hipersonic. De vina 
pentru permanenta senzafie de viteza este posibilita- 
tea utilizarii sistemului de skiing ;i al thruster-erelor 
din dotarea rizboinicului de trib futurist, folosi- 
toarein deplasarea fulgeratoare pe harfile imen- 
se, cu spafii deschise, de proporjii gigantice. 

Practic, mersul pe jos devine superfluu, zborul 
pe distance scurte, combinat cu alunecirile ra- 


pide fi u|or de controlat, dovedindu-se cea mai ele- 
ganti metoda de locomotie. Un deathmatch din Tribes I 
seamini mai mult cu un balet indescriptibil, ametitor, I 
cu un dans mortal intre doi parteneri inarmafi pana in 
dinfi. Mi-am intrat cu greu in mini, hind obi;nuit cu 
mijcarile precise, lipsite de inerjie, din majoritatea I 
FPS-urilor moderne. Dupi cateva ore de acomodare, I 
fluiditatea luptelor din Tribes se mula perfect pe stilul | 
meu de joc, cu o naturalete dificil de exprimat in cuvin- I 
te. Inevitabil, nou-venijii vor fi descurajaji de acest sis- 
tem la inceput, darT:A trebuie lasat si creasci. In orice 
caz, e musai de ;tiut faptul ci jocul nu se obo$e$te cu 
prea multe detalii legate de conflictul dintre cele doui 
facjiuni, de?i universul Earthsiege/Metaltech oferS su- 

























I Diamond Swords (nu m-am putut abtine, 

I numele suna a deodorant pifiponcesc, 

I pentru masculi preocupaji in exces de in- 
I grijirea corporals). Cu exceppa aspectului 
I exterior, intre cele douS triburi nu exists 
I diferenje semnificative; arsenalul $i dasele 
disponibile sunt identice. Din acest punct 
de vedere, balansul de forte depinde nu- 
mai de skill ;i suma investitS in gold-ul vir¬ 
tual, cSci Tribes: Ascend respects habotnic 
scriptura monetizarii de tip freemium. In 
teorie, sistemul de ranking favorizeazS o 
evolutie naturals, rSspIStind jucStorul cu 
experientS pentru realizSrile din timpul 
meciului, dar progresia este atSt de lentS, 
incSt i;i impinge portofelul de la spate. 

FSrS un pumn de pesos investifi in XP bo¬ 
osting, T:A i?i pierde din momentum, de- 
venind aproape frustrant - or, uitSndu-mS 
inapoi spre Hawken, un FTP exceptional cu 
un sistem de monetizare mult mai bine 
gandit $i balansat, mi-e teams cS solufia 
implementatS de Hi-Rez Studios in Tribes 
| tinde mai mult spre inISturarea timpurie a 
unor potential! jucStori llpsifi de fonduri. 

Area-of-denial sniper 

De obicei aleg calea cea mai simpIS ?i 
lipsitS de costuri, personificatS in acest caz 
de Sentinel $i arma cu lunetS. Sunt disponi- 
j bile nouS dase, fiecare cu un rol specific ;i 
un arsenal pe masurS. Pentru inceput, este 
preferabil sS merged pe mSna unei variante 
light, folosind intreg potenfialul deplasSrii 
prin skiing sau zbor, $i utilizand cu precSde- 
re tactica ofensivei 50c. Clasele medium, 
cum sunt Soldier-ul si Raider-ul, reprezintS 
coloana vertebrala pe cSmpul de luptS, im- 
presionSnd prin versatilitate ;i adaptabilita- 
te, pe cSnd cele heavy sunt perfecte in 
pozitii defensive. De exemplu, un 
Doombringer in heavy armor este unitatea 
esenfialS pentru protecfia steagului $i a ba- 


Cu exceptia unui tutorial, recomandabil dacS vreji 
sS schiati in stilul lui Jonny Moseley peste vSile hSrtilor 
imense. Tribes: Ascend se desfSjoarS in totalitate pe me- 
leaguri online. Principalele moduri de joc sunt Team 
Deathmatch si Capture the Flag, cu toate cS se regSsesc 
si variatiunile tipice, insS acestea nu ating cote de popu- 
laritate prea ridicate printre jucStorii incepStori - ori- 


zei. Principalele moduri de joc permit 0 desfajurare impresionantS de ModliS Operand! 
forte, in care fiecare jucStor are un rol determinant. Putine alte FPS- 
uri online pun un accent atSt de mare pe munca in echipS. In cazul 
unui sniper din Tribes, aproximativ 60% din focuri nu i$i lovesc tinta - 
aflatS de obicei in mijcare -, relocarea permanents ori protectia oferi- 
tS de un heavy Brute dovedindu-se critice. Bine protejat, un Sentinel 
capabil se transforms intr-un veritabil inger al mortii, fapt confirmat 
din propria experientS. Proiectilele de sniper rifle lovesc oponentll 
aproape instantaneu, spre deosebire de majoritatea armelor disponi¬ 
bile in joc, caracteristicS ce faci liteazS nu 
doar eliminarea chirurgicalS a unor finte 
periculoase, ci $i hSrtuirea defensivei inami- 
ce de la o distanfS considerabilS. Pe deasu- 
pra, fiecare class permite modificarea $i sal- 
varea unor loadout-uri, adSugand astfel un 
plus de versatilitate specializSrilor. 

Echipamentul de bazS include 0 arms se- 
cundarS, folosltoare in cazul epuizSril 
munitiei primare departe de o stajie desti- 
natS reaprovizionSrii, diferite versiuni de 
grenade $i doua moduri speciale, utile in 
augmentarea unor abilitafi de bazS. Din 
acest punct de vedere, Tribes: Ascend nu 
duce lipsS de continut $i optiuni, supri- 
mSnd plictiseala si rutina la fel de repede 
cum Sammo Hung suprimS esteticul din fil- 
mele cu arte martiale. 
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IS9BS? 


fj/JaaasAtsjiul ft!//'/ 


Intrebari §i raspunsuri cu 
Todd Harris, COO Hi-Rez Studios 


LEVEL: Tribes a fost intotdeauna un joe con- 
centrat pe ideea de multiplayer, insa vedeji seria 
evoluand spre o poveste singleplayer in viitor - in 
maniera implementatJ prin Vengeance? 

Todd: Nu prea curand. Tribes este faimos 
pentru multiplayer, lar multiplayer-ul online este 
specialitatea studioului nostru }i ceea ce ne place 
sa facem. Ajadar, nu avem planuri pentru o versiu- 
ne single player a lui Tribes. 

LEVEL: Cand a(i inceput lucrul la Ascend, v- 
a|i gandit imediat la el ca la un FPS free-to-play? 
Este Tribes structural in jurul mecanicii financiare 
free-to-play, sau invers? 

Todd: Viziunea noastrS asupra lui Ascend a 
fost si pastram spiritul $i feel-ul Tribes, moderni- 


LEVEL: De ce credeji c 
unii jucatori prefera jocurile 
care respecta formule dasi- 




m i 


francizele lor preferate. Drept consecinja, atat produca- 
torii, cat ;i jucatorii nu vor, de obicei, sa schimbe o for¬ 
mula care funejioneaza bine. 

In cazul shooter-eior, gameplay-ul de tip„hide 
and seek'specific celor militare, care au pretentia sa 
mai Tie ;i realiste, este formula cel mai des folosita la 


ar putea imbunatati performantele mai rapid? 
Todd: Sa inveje sa schieze, sa foloseasca jet- 




Totul pentru Trib 


A$a cum spuneam la inceputul 
recenziei, imi este aproape imposibil 
sa numesc motivul exact pentru care 
Tribes a devenit unul din titlurile 
mele online preferate. Suspectez o 
nota de nostalgie pe undeva, dar nu 
contest meritele celor de la Hi-Rez 


sesc vehiculele, in ciuda semi-inutilitatii demonstrate pe 
campul de lupta. CAnd toata lumea aluneca cu viteza lumi- 
nii, necesitatea unei motocidete antigravitationale este re- 
dusa aproape de zero. Singura utilitate practica ar fi urmari- 
rea unui purtator de steag, insa costul in credite necesar 


pentru a spawna o Grav Cycle nu justifica mereu 
intrebuinjarea uneia. Acela$i lucru este valabii pentru 
Beowulf, o unitate de artilerie grea, perfecta pentru bom- 
bardarea bazelor indepartate, dar ancombranta ?i greoaie in 
multe situatii.Totu?i, din intainirile mele (de obicei letale) cu 
o nava zburatoare Shrike, aceasta $i-a 
dovedit utilitatea in lupta dc-venind in 
■ scurt timp intfuchiparea cosmaruriior 
meledelunetistfuavsiunvehiculexce 
B9[| lent pentru doborarca purtdtnrilnr de 

E3B H steag. in altu ordme de idei, evitaii 

Mm! K S<; consumati crediteie atumulate in 
timpul bataliilor. 

imbunatatirea echipamentului depin- 
zand numai de rank implicit 
experienta acumulata, itemele vanity 
putand fi achizijionate in-game, fblo- 
sind gold cumparat pe bani reali. In 
plus, amiele cresc in nivel cu cat sunt 
utilizate mai mult, dupa un sistem oare- 
cum similar celui intainit in Skyrim. 


A* 
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cand vine vorba de realizarea unui joc superb, cu un ga-1 
meplay antrenant $i numai cateva scapari marunte, I 
aproape inobservabile. Tribes: Ascend este un succesor I 
spiritual demn de titlul pe care il poarta, definit printr-o I 
experienja multiplayer plina de rafinament ?i o realizare I 
tehnica impecabila. Presa de specialitate de prin alte I 
parti l-a ridicat pe un piedestai sculptat in filde;, dar I 
prefer sa nu ma arunc iarasi in note excesiv de rotunde. I 
Singura certitudine incontestable ramane experienta I 
grozava de la sfarsitul fiecarei runde online. Editia GOTY I 
se gSseste pe Steam la un pret pufin cam piperat, insa I 
varianta gratuita ramane mereu o optiune demna de I 
luat in seama. ► Aldan 



► decesa merry cand potitdva’ 





















Expansion defaimator 




T he Book of Unwritten Tales a fost una dintre ma- 
rile surprize adventure ale anului 2011. Jocui in¬ 
terna o caricaturizare a universurilor 51 a tipolo- 
giilor de eroi infinite in RPG-urile fantasy $i reujea pana 
la sfarjit sP uimeasca atat prin umorul dezvoltat pe toa- 
tenivelurile, cat $i prin lungime, poveste, intamplari 51 
personaje. Nu mP infelegefi gregit, jocui nu se ridicp la 
inPIfimea dasidlor genului, dar in nidun moment nu te 
minte cum cP ar avea astfel de pretenpi. Infelegi din pri- 
mele secunde ca este 0 parodie, dupa care te minunezi 
de-a lungul a cateva ore bune in fata aventurilor haioase 
p nenumPrate prin care e$ti purtat. 

Aja se face ci am deschis The Critter Chronicles cu 
mare bucurie, ajteptpndu-mp la un expansion infepat, 
la planje frumoase, la aventurP. Titlul are rol de prolog $i 
spune povestea din spatele prieteniei dintre Nate ;i 
Critter, douP dintre cele patru-dnci personaje jucabile 
initial- DacP vreji picanterii, vp mai spun cP mai afIPm cu 
aceastP ocazie $i ce fel de .animal” este Critter... dar... sP 
0 iau cu inceputul. Unul bun, cu Nate ia comanda noului 
sPu vapor-zepelin, cpjtigat pe nedrept la cPrfi in faja 
Piratului Roju, urmPrit de Ma'Zaz, ork-ija bounty hunter. 
Ujorde imaginat, situajia se predpitp $i Nate naufragia- 
zp pe 0 insula plutitoare desprinsa dintr-o zonP inzppe- 
zitp. DezamPgitor, 70% din acjiunea jocului se va petre- 
ce aid, prins intre cateva plan$e deloc aratoase, multe 
dintre ele golaje $i red, atat la propriu, cat ;i la figurat. 


In titlul mare, trei eroi atPt de diferifi ca perso- 
nalitate plecau din colfuri opuse ale universu- 
lui propus $i dezvoltau o poveste in care me- 
reu te intrebai cum naibilor 0 sP reujeascP 
producPtorii sP le intersecteze destinele. Aid, 
insP... totul este etalat incp de la inceput. nu 
existP niciun mister asupra sensului $i formei 
pove$tii, iar story-ul nici nu oferP vreo surprizp 
de proporpi. De fapt, impresia pe care mi-a 1P- 
sat-o TCC pe tot parcursul lui e una de lene cu- 
platP cu 0 lipsP de inspirafie. Ca }i cum scena- 
rijtii ar fi pus toate ideile bune pe care le-au 
avut in jocui initial, iar acum s-au scremut sP 
le iasP ceva. Infeleg cP este un expansion $i cP nu poate 
fi ia fel de lung, dar locurile prin care jocui ne poartP ar 
trebui sP fie la fel de frumoase ;i interesante, nu? 
Personajele la fel, povestea, umorul, gameplay-ul. 
Majoritatea personajelor alese sunt $terse, dacP nu chiar 
enervante, pe cPnd in trecut... e incredibil cPt de multe 
imi vin in minte, de la scheletul schizofrenic din dulap 51 
pPnP la centaurul amatorde psihedelice. Umorul este 
impins for(at, de multe ori doar ca sP fie, $i in majorita¬ 
tea cazurilor e doar verbal. Glumife existau ;i in titlul 
mamp ;i, la fel ca ;i acum, unele erau mai bune, altele 
mai pufin, majoritatea erau insa legate de jocuri, RPG- 
uri 51 MMO-uri. Mi-a pprut genial sP aflu, de exemplu, ce 
se intPmpIP in ora$ele pprpsite cPnd tofi eroii sunt ple- 
cati la rPzboi, cum se fac pojiunile alea multe pe care le 
gasim sau cumparPm in alte jocuri, cum se fPurejte o 
arma rarp gi aga mai departe. Glumifele impinse, chiar 
dacP nu erau extraordinare, erau susfinute de intam- 
plpri haioase, de situatii iegite din comun, de persona¬ 
jele interesante. Aici au rpmas singure ;i devin mai 
mult deranjante decPt pIPcute, in plus nici nu ni se 
mai adreseazP nouP, gamerilor, ci mai mult unei co- 
munitPti pop, care cel mai probabil nici nu 0 sP audP 
vreodatP de TBollT. Gameplay-ul s-a degradat ;i el 51 
de la puzzle-urile variate incercate initial acum nu o sp 
le intPInim decat pe cele dasice. Gasegte obiectele, 
vezi dacP se combinP cu altele din inventar, apoi cauta 
locurile in care trebuie sp le folosejti. AtPt. Spre sfarjit 


jocui i$i ia un pic avant pentru cP ne„intoarcem" in tur- 
nul Arhi-Magului din Seastone. 0 locate, deji recidatP, 
foarte frumoasP }i interesantP, prin care m-am plimbat 
cu drag. DupP care m-am enervat, fiindcP unele din puz- 
zle-uri nu au avut sens. $i nu mp refer aici la felul in care 
am utilizat obiectele, existp un farmec aparte in acest 
sens, mai ales intr-o parodie, cu cPt mai ciudatP rezolva- 
rea, cu atPt mai bine. Nu, m-a deranjat faptul cP a trebuit 
sP mp invPrt de 100 de ori, cPnd puteam sP 0 fac doar 0 


datP, cu acelaji rezultat. ► ncv 

"VERDICT! 
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"The world is a much larger place when 
every wall is a floor" 


P rimul nume care vine alSturat puzzler-ului The 
Bridge este cel al lui M.C. Escher, $i pe buna 
dreptate. incepand cu stilul grafic - alb-negru, 
abundand in tu$e $i hajurari tipice litografiilor trecand 
prin arhitectura imposibila a nivelurilor $i ajungand pana 
la aspectul personajului principal, tntregul joc este un 
omagiu adus artistului grafic olandez. Ideea de a trans- 
pune in acest mediu spapile iluzioniste $i paradoxale 
imaginate de Escher e de naturS sa asigure in sine mate- 
rie primi suficienta pentru un concept dejoc inedit $i sS 
suscite prompt interesul tuturor celor familiarizap cu es- 
tetica escheriana. The Bridge incearcS insS sS nu se limi- 
teze doar la a reprezenta un banal panegiric al unor lu- 
crSri de grafted ultra-faimoase; pluseazS, adSugSnd cSt 
mai multe variabile de gameplay (majoritatea preluate 



sau inspirate din 8raid&co), in speranfa ca va reu$i sS do- 
bandeascS o personalitate ji un feeling cat mai pronun- 
tate ;i mai aparte. Cat ii f i reujejte, vom vedea. 

Sa ne ocupam mai intSi chiar de gameplay, fiindcS 
este capitolul la care The Bridge puncteazS cel mai con¬ 
sistent. In primul rSnd, elementele de platform au fost 
reduse la un minimum minimorum, singura activitate a 
jucStorului constand in rezolvarea progresiva a unor pu- 
zzle-uri de sine stStStoare; acestea sunt grupate in serii 
de cSte ja'se, trunchiere justificatS mai degrabS de exis- 
tenfa unor similaritSp de concept sau solute ale puzzle- 
urilor decSt de o coeziune narativa. 

Merits sS fac o parantezS: sistemul de diviziune ;i 
acces la puzzle-uri este de tipul.culoarului cu mai multe 
u$i~ care tinde sS devinS u$or obositor p formulaic in du- 
da ergonomiei ;i a puterii exemplului (mS uit 
iarS$i la tine. Braid); mai ales cS in The Bridge 
nu pop intra pe oricare dintre ujile unei serii 
anume, ci trebuie sS le abordezi strict in ordi- 
ne prestabilita, ceea ce face intregul sistem 
relativ redundant, lar cum provocSrile vS vor 
face uneori sS vS smulgeji pSrul din cap, op- 
{iunea de a altema intre cSteva dintre ele ar fi 
pututfirealmente utilS. 

Revenind, pentru a putea acomoda 
structurile iluzioniste escheriene (jocul este 
un 2D pur-sange) era nevoie de o logics 
aparte a mijearii avatarului nostru ;i a mani- 
pulSrii mediului inconjurStor - cu alte cuvin- 
te, legile fizicii normale erau inaplicabile. Zis 
;i fScut, fiindcS in The Bridge vom putea roti 
planul pe care ne afiSm la 360°; vom ateriza 
bine-mersi atata timp cSt exists o suprafafS 
solids deasupra, ba nu, mS scuzati, dedesub- 
tul nostru. Sistemul de control e intuitiv $i 
simplu de prins, permiiandu-(i o adaptare 
rapids din primele minute de joc. 

Treptat, obstacolele ;i instrumentele 
pentru a le depS;i devin din cein ce mai nu- 
meroase, iar aid imprumuturile se fin lanj: 
pop' derula timpul inapoi cand consideri cS 



ai ajuns intr-un punct irezolvabil, pop manipula gravita-1 
pa diferenfiat cSnd te afli in spatele VSIului (tu ejti static I r 
dar restul obiectelor se mi$c3), te pop dedubla, trebuie j 
sS evip sau sS manevrezi in folosul tSu „loop"-uri care I c 
prind in mreaja lor obiectele, trebuie sS fentezi nijte spi-1 t 

rite rele sub forms de mingi butucSnoase (care c-un I i 
ochi plang, cu altul rSd), vor interveni ;i nijte variabile I r 
cromatice etc. 

In fine, putep ujor deduce cS scenariile devin din I 
ce in ce mai complexe, ajungSnd chiar in unele cazuri si I 
rivalizeze ca dificultate cu nivelurile mediu-avansate din 
The Incredible Machine, dacS-?i mai amintejte cineva [ 
de acel puzzler mecanic. E drept ca uneori rezoivSrile (in 
de culmea evidentei pentru cei cu vedere in spapu, cum j 
ni se spunea la ora de geometrie din jcoalS, iar alteori 
nu implica altceva decSt o calmS observare a nivelului. I 
InsS impresia de confuzie ?i blocaj persists din cauza [ 
multiplicarti tuturor variabilelor de mai sus pe fondul I 
deja existent al unei fizici alterate. 

Curba de dificultate este aid un factor cheie: iar I 
adevSrul este cS e un pic prost balansatS. Primele 15 mi- j 
siuni (48 in total) sunt destul de lejere, dificultatea cres-1 
cand in doze relativ mici, potrivite; deodatS, saltul se I 
face cStre puzzle-uri semnificativ mai complicate, incer-i 
cSrile equate de a trece de unul sau altul dintre ele pu- 
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tJndu-(i lua chiar ;i zed de minute. Odata ce-ai dep3;it 
acest 50 c cu bine, proporjia dintre cele in care ai cateva 
indicii de care sa te agaji ;i cele la care te uiti efectiv ca 
un prost se va mai armoniza. Repet, nu dificultatea ridi- 
cata m-a deranjat, ci felul in care s-a fScut trecerea, un 
pic prea brusca parca pentru gustul meu. Eh, ne plan- 
gem de simplificare, dar, mai apoi, cand nu o primim... 

Una peste alta, a; spune ca puzzle-urile sunt des- 
tul de ingenioase, suficient de complexe ;i variate, de;i 
nu exista nicio mecanica sau instrument cu adevarat ori- 
ginale; sa spunem ca, din punctul asta de vedere, The 
Bridge face o munca de sinteza, ;i nu una de inovafie. 

Cu toate acestea, pot spune ca m-am distrat mai pu(in 
cu el decat m-a; fi a;teptat. De ce? Poate pentru ca pare 
de cele mai multe ori excesiv de auster, oferindu-ji un 
schelet de enigme matematice sau fizice interesante, fi- 
ind altfel gola; ca un pui de gaina proaspat docit. Jocul 
eori dezinteresat, ori incapabil sa integreze puzzle-urile 
unei narafluni sau atmosfere atractive, suferind destul 
deacut de lipsa acelui inefabil.ceva". 

Pentru a pune in context manipularea gravitafio- 
naia ;i in incercarea de a oferi probabil ceva profunzime 
jocului, producatorii au incercat sa imagineze 0 conlu- 
crare peste veacuri intre Escher ;i Newton. Episodul in- 
Iroductiv - in care Escher se treze;te la .realitate'in 
urma repetarii faimoasei legende newtoniene a caderii 
marului - e destul de evident in trasarea acestei lega- 



turi, susfinuta mai apoi de diverse ilustrafii ;i indicii tex¬ 
tual. Nu cunosc in detaliu biografia escheriana, dar, la 0 
cautare rapida, n-am gasit nicio referin;a la vreo afinita- 
te, admirape sau orice alta legatura a acestOia cu perso- 
nalitatea marelui fizician englez. Ceea ce ma face sa sus- 
pectez ca producatorii au intrat pe terenul speculafiei. 

Foarte bine, mi-am spus. Ba poate chiar mai bine, 
deoarece 0 conexlune speculativa de 0 asemenea gene- 
rozitate e poate chiar mai valoroasa decSt un comenta- 
riu sec pe baza unor date biografice reale. Din pacate, li- 
niile de tensiune narativa ale jocului sunt biete cabluri 
electrice de-abia in stare sa susjina o slaba palpaire: nu- 
ti va fi niciodata clar de ce a fost ales Newton ca punct 
de sprijin al geniului neinfeles (?) ;i al frustrarii artistico- 
;tiin(ifice (?) a lui Escher. Totul e vag, imprecis ;i pierdut 
intr-o cea(a jtiinjifica chipurile insondabil de adanca, 
schimbarea de macaz de la jumatatea jocului banaluta, 
iar miza jocului inexistenta. Pe cat de profesionist sunt 


concepute enigmele, pe atat de amatoricesc e sintetiza- 
ta substanja narativa. 

Ramai, in consecinfa, cu 0 suits de puzzle-uri de o 
dificultate deloc neglijabila, ceea ce face The Bridge o 
lama cu doua t3i$uri.To(i cei ce n-au rabdarea ;i curiozi- 
tatea rezolvarii acestora doar de dragul de a 0 face nu 
vor gasi niciun alt stimul pentru a avansa; sentimentul 
de austeritate indus de cromatica minimalista ;i temele 
muzicale repetitive se va cumula pe termen lung cu lip¬ 
sa de ;arm a pove;tii, putand da na;tere unui cocktail 
cam tare de frustrare. Trebuie sa recunosc: o persoana 
cu dragoste pentru paradoxurile perspectivale ;i o mai 
mare familiaritate cu domeniul va gasi, poate, subtilitaji 
care mi-au scapat ;i delicii care mie mi s-au refuzat; din 
punctul asta de vedere, subiectivitatea mea poate n-a 
cadrat bine cu subiectivitatea jocului. Pentru ceilal;i 
insa, n-ar fi r3u sa epuizafi mai intSi alte variante de pe 
piata. ► Radu Sorop 
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.trastul sinucigasului si James Dean 


nonculor 


strastuluii 


avanta orbeste in toiul unui deathmatch furios, alergand 
printre gloanje cu arma in mans. Ce poate ft mai rela¬ 
xant? Pe buna dreptate, Special Forces: Team X este ge- 
nul de joc dupa care tanjeam. Ravaged a fost o dezama- 



















md elemente de gameplay i 
; cutumele acestui gen. Rezi 


James Dean apreciaza SFTX 

Special Forces: Team X are o sumedenie de lucruri 
in comun cu riposatul actor James Dean. Suna bizar, 
stiu, dar incercati si nu aruncati cu apa sfintita spre re¬ 
vista pana cand nu gisesc o explicate non-psihotica 
pentru afirmatia mea spontana. In primul rand, atat JD, 
cat si SFTX sunt doui dintre produsele flamboaiante ale 
culturii media de consum, facand abstracts de cei apro- 
ximativ 60 de ani interpu;i. 

Actiunea este puternic stilizata, directia artistica adopta- 
ta facand trimitere la benzile desenate Splatterhouse, 
personajele avand un aspect comic-realist, aproape cari¬ 
catural. Apoi, jocul urmeaza sa parcurga o cariera la fel 
de scurti si intensi ca cea a gloriosului actor, a$a cum se 


(TEAMING UP.. 


uncte de experien(i, multiplicatorul 
tripland sau cvadrupland XP-ul alocat. 


Tutiti impotriva oponentilor 
e, metoda nu functioneazi 


ucuria iubitorilor de unelte aducatoare de 
ulte dintre„vedetele"conflictelor militare n 
t prezente, printre ele numirindu-se dasic 


Tactical Damage Control 

Majoritatea titlurilor moderne amesteca i 


sula doctorului I 


incircitoar 


I in echipa, stimuland jucitor 
■esie accelerata in prezenfa ur 
i fiecare glont ce isi atinge fin 


bonusuri - active sau pasive - augmentand; 
ecirui combatant. Folosite strategic, pot face 


>i piese de echipament militar bind 
re nivel de experienti deblocat. Pe I 
nalele grenade, in SFTX existi si cait 


de forte. Cum cele mai 
desfasoara la adapostc 
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, acfiunile personaji 






















i jucatorului, 


?n(inerea unui baraj constant de foe, pana cand trJgS- in(eles repejor cS solutia 
■ii de precizie reu$esc sS elimine.chirurgical" (intele succesului este diversita 
riculoase. Rolul asumat de fiecare jucStor depinde in tea ;i sprijinul reciproc. 
ialitate de loadout, abilitJtile $i armele stabilind gra- Din loc in loc, jocul spa» 

I de eficienta in diferite ipostaze tactice. neaza o..super-arma", ca 


„Cine stapaneste harta, orez 
p r i m este!" G.n«<iui m*o m*« ji*o sh* ng ,« 


(0) CHANGE LOADOUT 


aal cel mai interesant featur 




BLACKUGHT RETRIBUTION 
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Mix & Play that MP3 


s castilor. in gandirea mea sinestezica, 
i fluorescenta se potriveste de minune 


■ dinamice de gameplay cu muzica c 
jlectia personals, rezultatul este ine 
jlte ori, spectaculos. Astfel de jocuri 
Hi Intre adanc in nucleus accumben 


Rush, rush, baby! 

De$i jocul se autorecomandS i 


curi precum Symphony, I 
Was Alone. A(i reujit? Bu 
fie pe placul vostru. 


i platformer indie in c 
jncentrare primeaza. 


AUDIOSURF 

Upsa aceitui joc din a t rntia oncarui audio 
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Platim, descarcam, 
instalam §i jucam? Teapa! 

A veam o pofta de o flippereala de calitate de 
mult timp. Daca urmariti sectiunea de mini- 
jocuri, $ti{i ca le-am $1 cautat activ pe plaiuri- 
le gratuisciene. fiii prea mare succes, pentru ca 
plnball-urlle se pare cS dau dureri de cap producatori- 
lor care doresc sa le simuleze cat de cat corect. A$a se 
face ca aparifia lui Zen pe campiile linijtite (mult prea 
linijtite) ale eShop-ului Wil U-ului a fost primita de 
mine cu bucurle. Ba chiar l-am $i antlcipat $i, la nicl ore 
de la lansare, l-am descarcat, gratuit (?!), de pe magazi- 
nul online al consolel. Instalez, revin in meniu $i selec- 
tez noua patra(ica (shortcut) creata. Aaa... deci inter- 
fa(a e gratuita ?i jocul vine cu 4 demo-uri, dar, daca 


vrei sa deblochezi o masa de joc, atunci trebuie sa o 
cumperi. Foarte bine, ap3s butonul Home $i revin in 
eShop (poti face asta chiar $i fara sa opre$ti jocul), m3 
due pe .View Add-On Content" $i bum!, demouri down- 
loadabile gratuit la oricare din cele peste 15 planje, 
toate cumparabile separat sau in pachete de cate pa- 
tru. Am incercat demo-urile cu care a venit jocul, toate 
pe aceeaji tema, eroi Marvel, $i am decis c3 nu sunt de 
mine (o sa vedeji mai incolo ?i de ce), aja ci, firi si 
mai stau pe ganduri, am cumparat pachetul de 4 nu- 
mit Clasic plus Plants Vs. Zombies, asta pentru ca iu- 
besc jocul original $i pana apare doiul accept orice ca 
sa umplu golul. 

Piatesc, downloadez, dau sa revin in joc ji... {ea- 
pa... trebuie sa restartezi jocul daca vrei ca add-on- 
urile sa se instaleze. P3i bine, mai golane! Inapoi in me¬ 
niu, inapoi in joc„updating" OMG, OMG! Jeapa doi! 

Plan^ele cumparate sunt tot pe gri, nese- 
lectabile, in timp ce Plantele $1 


ceva nu a mers, ma due inapoi in magazin,„nu, 
domn'e, sunt cumparate $i downloadate”. Mi due in 
meniul de management al datelor consolei $i dezinsta- 
lez add-on-urile jocului. Ma due inapoi in magazin, mai 
downloadez o data ;i reinstalez. Jeapa trei! Oezinstalez 
tot, reinstalez tot §i reintru. Jeapa se intoarce! Eram 
plin de draci ;i cu mailurile de ameninjare deschise, 
atat catre Nintendo, cat ji c3tre studiourile Zen, cand, 
ma trasnejte: trebuie si downloadezi ?i demo-ul, iar 
c3nd cumperi o planja, de fapt, ce downloadezi este 
doar un activator. A$a a fost. Trebuia sa visez in stele ca 
a$a trebuia sa fac. Macar daca acel activator ar avea 
doar capva kilo, ?i nu zeci de megi, astfel incat sa reali¬ 
zed ca ceva e in nereguia... Oar chiar $i a$a, majorita- 
tea meselor apar in meniul jocului, doar ca nu pot fi se- 
lectate, ceea ce te face sa crezi ca sunt deja partial 
acolo. Un sistem mai cretin ca acesta mai rar am vazut. 
Du pa ce ca dureaza 45 de minute, asta daca ;tii ce fad, 
sa intri pe eShop, sa selected pe acolo ce vrei ;i sa pia- 
tejti, sa descarci ji instated, atat Nintendo, cat }i Zen iti 
mai pun $i beje in roate ji nu te ajuta cu niciun ele¬ 
ment vizual privitor la cum trebuie s3 faci sau ce nu a 
Ur3t, jegos! Mi-a luat 3 ore pline de draci si por- 
amarat de pinball. Daca ar fi mers piratat, sunt 
ci ar fi fost mult mai simplu de instalat. 


Tesla 


Prima planja din pachetul clasic se numejte 
Tesla ;i are ca tema invenjiile marelui fizician cu 
acelaji nume. 0 idee geniaia, pentru ca, cine 
arfi gandit, bilele de metal $i traseele de sar- 
m3 merg perfect cu experimentele acestuia. 
Designul tablei este extraordinar $i imbina 
stilul Victorian cu cel steampunk (aid mai 
electric decat cu aburi) cu succes. E o 
piacere si privejti dinamurile, becurile }i 
aparatele de stil vechi, transformatoare- 
le }i mecanismele prezente aici. Pe IJn- 
ga grafica impresionanta, atat prin cali- 
tatea texturilor, cat ?i prin rezolufie (sau 
poate printr-un AA foarte bine facut), 
primul lucru pe care l-am observat a fost 
faptul ca in partea dejos a planjei bilele 
prind traiectorii pe care eu nu prea le-am 
vazut in realitate. Paletele, sau manetele, 
daca m3 iau dup3 Wikipedia, cu care in- 
s3 controlezi bilele, le trimit, c3nd folo- 
> 5 ti varful lor, pe un unghi prea deschis. 
ijtiile (slingshot in englez3) triunghiulare 












de deasupra paletelor sunt prea pu(in fortoase, ceea ce 
face de multe ori ca bilele sS danseze ireal deasupra 
.mor;ii". Apoi se mai intlmpla ca bilele sa prinda efect 
sau sa i}i pastreze impulsul, momente foarte interesan- 
te de altfel, dar la fel de rare in realitate. Reacpi care 
dau ji o senzafie de bila ujoara, deranjanta pentru ori- 
ce obsedat care se ducea la banca ?i schimba hartie pe 
fijicuri deoarece casierii nu aveau suficienta moneda 
pe cat voiau ei sa se joace. Bilele flipper-elor adevarate 
sunt grele ji, chiar daca nu le atingi, le simti forja. 
Paletele, la fel, pe langa timpul de raspuns $i viteza cu 
care se activeaza, impresioneaza cu puterea lor. Un 
pinball bun este satisfacator atat vizual, cat $i auditiv 
doar prin mijcare $i docnirl. 

Presupun ca cei care au produs titlul aid de fa(a 
joaca pinball, dar nu cred cS sunt cu adevarat pasio- 
nati. Nu cred cS stau cu zecile de ore la un aparat real, 
pentru ca altfel ar fi simfit instinctiv diferentele de care 


va povestesc ;i ar fi tweak-uit mesele digitale pentru a 
le aduce mai aproape de adevar. Pentru obsedapi care 
sunt in stare sa joace p8na se face coada in spatele lor, 
coada care ajunge sa inconjoare aparatul $i se transfor¬ 
ma in fani (nu mi s-a intamplat decat o data, de doua 
ori, dar era o placere sd-i privesc pe maestri), aceste di- 
ferenje vor conta. Daca nu a(i jucat insa pinball in rea¬ 
litate, nu o sa vi se para nimic ciudat aid. Fizica nu e 
neaparat grejita. Adica, ce mare lucru, ca producator, 
daca alegi, po(i folosi o bila care sa permita efecte vizi- 
bile §i o po(i lovi in a?a fel incat sa imprimi astfel de 
manifestari. Apoi, la fel }i cu paletele. 0 mica ovalizare 
a lor spre varfuri va duce la traiectoriile vazute in joc. 
Cu slingshot-urile la fel. Relaxezi un pic contra aplicata 
bilei ;i e$ti acolo. Daca nu a; fi jucat obsedant flipper- 
ul amarat venit gratuit cu XP-ul, probabi! a; fi spus ca 
atat se poate pentru moment... dar nu. Pinball-ul 3D 
(ha-ha!, daca ala era 3D, ma intreb cum ar trebui sa-l 



numim pe acesta) din mai vechiul Windows inca da 
lecjii. Traiectoriile bilelor in partea de jos a tablei sunt 
mult mai aproape de adevarul ales de producatorii de 
planje reale. In plus, bilele din vechiul Pinball 3D se 
sim(eau grele. Nu $tiu cum au reu;it, pentru cS l-am re- 
instalat pe 7 $i din punct de vedere grafic... e penibil 
prin comparajie. Bila e doar un rotund, colorat inteli- 
gent, care se plimba de colo-colo. 

A 5 a se face ca, initial, am fost un pic dezamagit, 
dar asta doar pana mintea mi s-a acomodat cu digitalu'. 
Cu cat invajam mai mult din plan$a, cu atat mi se parea 
mai interesanta. Bila parca se incarca (cu electricitate) 
cu cat o (ii mai mult in joc Prinde viteza ;i impuls ;i 
ajunge sa para de neoprit. Gameplay-ul se antreneaza 
Si escaladeaza. Jocul curge si pentru ca aceasta masa 
vine cu turnante numeroase, plasate pe traiectorii ujor 
de accesat. In plus, ca orice planja care se respecta, 
vine }i cu... poveste - in cazul nostru, experimente $i 
invenfii ce trebuie accesate $i duse la bun sfarjit. 

Partea buna a flipper-elor digitale este ca aid nu 
ai limite. Po(i implementa tot ce-ji trece prin cap. Cu 
timpul, am observat insa cS tot cele apropiate de reali¬ 
tate sunt cele mai frumoase. Cand arunci mici eroi care 
se plimba de colo-colo ca ni$te soldatei supracolora(i, 
sau mai $tiu eu ce efecte ciudate $i imposibile, intr-un 
astfel de joc, e$ti mai repede distras. Cand insa tot ce 
vezi este la limita posibilului $i incepi sa te gandejti 
daca s-ar putea face a$a ceva in realitate ;i cum., atunci 
deja ?tii ca ai in faja o plan;a buna, lar Tesla este chiar 
acolo. Mecanismele $i viteza te tin intr-un oau! conti- 
nuu, iar in colaborare cu muzica, un fel de misiune im- 
posibila mixata cu triluri de prin anii '30-'40, reufe;te 
sa creeze chiar $i tensiune. Una de neegalat cand in- 
cerci sa ba(i un record. 
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ALTE VERSIUNI PE ALTE 
PLATFORME... 

\ /ersiunea PS3/Vita este foarte asemSnStoare cu 


El Dorado $i V12 

El este a doua planjS din pachetul Clasic. Un tip 
de plan;S care mie mi-a dispIScut dlntotdeauna. Nu 
pentru cS nu e bunS ca ..poveste" sau din punct de ve- 
dere tehnic /competifional, ci pentru cS utilizeaza nijte 
plastice ;i o luminS preponderent verde, de baits, aja, 
care mie nu mi-au placut niciodatS. In realitate, am 


tS pe un culoar pentru a invSrti un.dinam" (un spinner 
ca oricare altul) de cel pu|in 25 de ori, in El trebuie sS 
scrii JADE trlmi(and bila pe 4 culoare diferite. Initial 
pare foarte greu, dar realizezi repede ca po;i muta 
stanga-dreapta luminile din spatele literelor $i astfel i(i 
fad munca mult mai ujoarS. DupS ce ajungi sS te obij- 
nuiejti cu noul.save ball", planja incepe si creascS 



Jones pe care il emana. Muzica bind din nou foarte 
binealeasS. 

Pentru iubitorii de motoare $i majini, planja V12 
este pornografie curata. Pistoane care pot fi puse in 
mijcare, suspensii, tevi de ejapament, radiatoare, cu- 
rele de transmise, turbine, grile ?i a$a mai departe. Ce 
sS mai, o majinS intreaga a fost demontatS, piesele fi- 
ind reajezate dupa nevoie ji cu mult bun gust pentru a 
forma trasee ?i situafii interesante. VI2 este $i cea mai 
dificilS mass pe care am incercat-o, in primul rSnd pen¬ 
tru cS save ball-ul e greu de activat, dar $i pentru cS 
tintele ;i traseele sunt pretenfios amplasate. Vi 2 este o 
plants foarte aproape de cele reale, pe care trebuie sS 
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o invefi pentru ajunge departe, $i chiar 51 a$a poate ft 
necru(Stoare. Aici, coordonarea mana-ochi $i reflexele 
rapide conteaza foarte mult. Nu neaparat lucruri rele. 
Sunetul este din nou la mare inSIjime, iar felul in care 
se aud derapajele, turbina, NOS-ul, scarjaiturile rotilor 
fi a$a mai departe, face tofi banii. 

Tehnicalitati 

Cu 0 simpIS mijcare sus-jos sau jos-sus pofi muta 
imaginea de peTV pe ecranul controlerului-tabletS $i 
invers. 0 scamatorie impresionantS, ajutata $i de sune¬ 
tul care se mutS ?i el automat de pe TV pe tablets sau 
invers. Deci, in caz ca vecina a venit in vizitS pentru a se 
uita la telenovela pentru ca i s-a furat tv-ul (orice ase- 
manare cu personaje ?i fapte reale este pur intSmpIS- 
toare), poti oricSnd sS te retragi pe controler. La ce nu 
mS ajteptam a fost faptul ca, odata dat la maximum, vi- 
braiille sunetului mai adaugS un layer de realism. 
GSjSituI bilei pe plants $i vibrafia fina anexata am cre- 
zut c5 nu pot fi reproduse de nimeni intr-un joc electro¬ 
nic, dar uite ca se poate. ca tot vorbim de vibrafii, 
cele produse de motora$ele incorporate nu prea imi 
plac. CSnd bila lovejte ciupercile (bumper-ele) sau alte 
time, sunt prea puternice, neconforme cu realitatea. Pe 
de altS parte, cSnd mi$ti masa (tilt in englezS), vibratiile 
sunt foarte interesante. Nu se aseamSnS, logic, cu cele 


din realitate, dar sunt un bun indicator pentru cSt mai 
pofi impinge. Mijcarea mesei se poate face cu maneta 
din partea stSngS, care poate fi mutatS pe orice directie 
pentru a da un brSnci analog .aparatului". 
Implementare fSrS cusur, care bate la cur orice simplu 
buton sau butoane asignate acestei funcjii in alte jocuri 
de gen. DupS ce joci suficient, ajungi sS simfi cSnd bila 
ia, sau va lua, o traiectorie nedorita ;i vei incepe incet, 
incet, dacS ai suficientS prezenta de spirit, sS mijti 
masa pentru a schimba aceste traiectorii. Aruncafi un 


ochi pe youtube la profesioni$ti, o sS vS surprindS cSt 
de des apeleazS la astfel de mijcari. 5i in realitate, $i in 
joc, dacS mijti masa prea puternic, un mecanism va... 
suspenda acfiunile posibile ;i vei pierde bila, pentru cS 
nimic nu va mai funcjiona. Astfel, orice mijcare mai 
brutalS vine $i cu o dozS serioasS de rise, de care trebu- 
ie sS (ii corn. Din pScate, sau nu, jocul este mult prea 
iertStor, dar mScar iji pSstreazS dificultatea in momen- 
tul in care incerci a$a ceva 51 e dar cS deja ai ajuns la alt 
nivel cSnd incepi sS te folose$ti de aceastS funejie. 


Daca pe celelalte piatforme multyplayerul local e posibil numai in 
mod hot seat, pe Wii U poate fi concomitent. Unul pe tablets, celalalt 
peTV, cu un controller Pro. 
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®Select ©Navigate ©Navigate Panels 

Cineva care a trebuit sA le colecjioneze pe toate... 


Si revin un pic. Privit pe controler, jocul arata la 
fel de frumos, dac4 nu chiar fi mai frumos, iar camera 
are 9 presetAri posibile (indiferent de locate - contro¬ 
ler sau TV). Unele urmAresc bila, altele schimbA un- 
ghiul, altele iji arata toata planfa. Mod in care am fi 
ales initial sA joc, pentru c4 35a, mA gandeam, 0 fac fi 
in realitate. Am realizat insA cA, de fapt, ochii noftri fo- 
calizeazA rapid fi precis pe portiunile pe care se plimba 
bilele. PAnA la urmA, am schimbat pe 0 vedere mai lar- 
gi. dar care urmArea bila. Bineinteles ca e dificil sA joci 
a$a, pentru cA de multe ori nu vezi paletele, iar bila 
cade cateodatA cu mare vitezA. Cu timpul insA, vei ft! 
exact unde se va duce 51 nu vei mai simji nevoia sA le 
vezi din timp pentru aprecieri corecte sau de finete. Un 
compromis fortat de faptul cA toate pinball-urile sunt 
in realitate ajezate in stil portret, in timp ce ecranele 
televizoarelor sunt exact invers (wide). Chiar fi cel al 
gamepad-ului este a5a. Ce frumos ar fi fost si pot roti 
TV-ul (gen pivot) la 90 de grade fi si am 0 op(iune in 
joc de a rot! imaginea. Deh, ma intreb, daca versiunea 
de pe Windows 8 poate fi jucatA afa...Compromisul 
este fAcut fi datorita faptului ca planfele celor de la 
Zen sunt foarte pline f i, chiar dacA televizorul este 
mare, tot e deranjant pentru ochi sa focalizeze detain 
atat de mici. Aja - cu camera urmJrind bila - po(i ve- 
dea mult mai bine ce se intAmpIS. Oar, poate ji mai im¬ 
portant, if! poji relaxa ochii. Rar mi se mai int4mpl4 sa 
mai uit de timp c4nd ma joc. Si mi se incle$teze dege- 
tele pe controler, sau $4 uit s4 mai respir. Aid ins4... 
momentele in care e;ti aproape de a dep4;i un scor de 
top 10-20 all time sunt de neegalat. Nici macar cu Visa. 
$i c4 tot veni vorba, jocul vine cu dasamente peste da- 
samente. De la cele locale, in care te semnezi ca pe 
timpuri, cu maximum 3 caractere, lucru care mi-a fi 
adus aminte de r4d4cinile pseudonimului meu din 


Level, la cele online: s4pt4m4nale, pe (4ri, all time, pro 
(toate planfele jucate) fi afa mai departe... 

Shaman fi Plants vs. Zombies 

Shaman este 0 planf4 interesant4 in care tu, un 
zeu, trebuie sa convingi un trib fi shamanii lui cum c4 
exifti fi efti demn de luat in seam4. Cu c4t produci mai 
mult.prapad" cu at4t sunt mai convinfi. Imi place po- 
vestea fi ce se int4mpl4, cu uragane ce trebuie pornite f i 
stimulate, cu un save ball ufor de activat, dar greu de 
menjinut pentru c4 dureaz4 pu jin, iar scurgerile atrag 
bilele ca magnejii... da, cu ritmuri tribale fi nu mai pu- 
jin de 6 palete. In realitate, nu am g4sit niciun flipper cu 
mai mult de 4 fi initial am avut impresia ca produc4torii 
pur fi simplu nu au mai ftiut ce s4 mai introduc4. In 
timp ins4, am ajuns sa le apredez pe fiecare in parte fi 
nu-mi mai pot imagina aceast4 mas4 f4r4 ele. Planfa 





















3D PINBALL SPACE CADET 

Verna gratuit cu Windows XP >t poate ft instalat U fei de gratuit si pe 7. 
Initial o u vi se para penibil, nu a imbatranit prea frumos este >i un pic 
prea lent pe 7. Oar rimine unul dintre cele mai bune jocuri de gen de pe 
toate piatformele. 


este mult mai frumoasS vizual decat El Dorado, dar nu 
ajunge la spectaculozitatea acesteia. In plus, aid chiar 
trebuie sa te deprinzi a mi$ca tabla, dacS vrei sa ajungi 
departe. Un lucru nu tocmai rau, dar care face plan$a 
grea ;i frustranta la inceput. 

Plants vs. Zombies este de departe cea mai.dulce" 
plan$a din cele pe care le-am testat. Cu misiuni frumoa- 
se, cu tumante nenumSrate, toate importante, pentru 
ca pe ele plantezl florile $i tot ele sunt $i culoarele pe 
care zombii se vor apropia. Transpunerea universului 
PvZ este facuta cu cap, iar cei care indragesc sursa origi¬ 
nals se vor bucura la fiecare zgomot, aparifie }i efect. 
Plan$a face parte din cele fantastice, imposibil de repro- 
dus In realitate (sau, mai $tii, cu cSteva proiectoare 
3D...), dar, pentru cS am investit o parte din sufletul 
meu in acest univers, mi-a fost mult mai u$or sa o ac¬ 
cept. Astfel, prin comparatie cu cele Marvel ji eroii lor, 
fats de care sunt cSt se poate de indiferent (ca geek, 
Tesla mi se pare mai erou si mai interesant decSt to(i 
Minunatii la un loc), plan§a PvZ mi-a devenit repede 
drags. Asta pSnS cSnd un bug (cred) mi-a stricat bucu- 
ria.ToatS lumea spune cS planja este una dintre cele 
mai ujoare existente $1 chiar a$a este dacS te uiji la sco- 
ruri si la ce spune si joacS lumea pe internet. In cazul 
meu insS... kickback-urile si save ball-ul, activabile 
(cicS) dupS ce trimiti bila de 4 ori pe anumite turnante, 
nu se activeazS. Iar scurgerile de pe aceastS plants nu 
sunt tocmai greu de.nimerit", in timp ce unele turnante 
aruncS bilele exact intre palete. Astfel, nu am fost in sta¬ 
re sS mS apropii nici mScar de locul 50 in topul all time, 
in timp ce pe toate celelalte planje am reufit, cu muncS 


$i rSbdare, e adevSrat, sS mS due pSnS in top 10. PScat! 

Pinball-ul, mai ales cel digital, cere rSbdare ;i 
plan se bune, iar pentru multi sunt convins cS pare un 
joc prostesc. Dai ni$te bani ca sS ape?i douS butoane 
pentru a lovi cu 2-3 palete o bilS. Penibil! Asta pSnS te 
prinde $i incepi sS-i inveji din secrete. Incepi sS reali¬ 
zed cSt de mult seamana cu un sport in care reac(iile, 
anticiparea $i experienta te due mereu mai departe. In 
plus, o plan$S buna ar trebui sS te surprindS cu eveni- 
mente noi chiar $i dupS 20 de ore de joacS. Flipper-ele, 
deji nu par, sunt jocuri adresate gamerilor hardcore. 
Aid nu pled de la ideea cS vei termina jocul, pentru cS 
inevitabil vei pierde, la fel ca la tetris, aici pleci de la 


ideea cS vei face mai bine ;i jod mereu pentru scor. In 
plus, multe dintre plan;e pot fi neiertStore dacS e$ti 
ghinionist. Pentru cS, pSnS la un anumit punct, cSnd 
experienta pe acea masS va incepe sS-ji spunS cuvSn- 
tul, pinball-ul este $i un joc de noroc. 

CSnd ajungi insS sS te ba{i pentru primele pozifii in 
dasamente, flipper-ele celor de la Zen, ca si cele din 
realitate, de altfel, dezvoltS o tensiune inegalabila de 
niciun alt joc (Raluca mi-a si spus de cSteva ori,„nu mS 
mai uit cS m3 stresez'; apropo, jocul este si unul dintre 
acelea la care privesti cu piScere cand aitcineva se joa¬ 
cS) si de fiecare datS cand te autodepSsesti adrenalina 
curge in valuri. ► nev 
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REVIEW 


r effect 


Say 'hello' to my little friend! 


simplu platformer multiplayer. Studiourile Ai 
cunoscute parti acum pentru Magicka, au cr 


inteles nimic pini acum, atunci e foarte bine. The 
Showdown Effect imbrap^eazi in mod voit o atitudine 


a aflu sub efectul unui 50c cultural. 0, nu e 
vorba despre sincronismul lovinescian sau 


e, ci despre limitele min(ii mele $i dificultatea cu 
isimilez notiunea existentei unui joc ambi|ios, ho- 
sa aduci sub un singur acqperi; elemente de 
nii din cultura pop, stilul glittlfdefinitoriu pentru 
10 }i un puhoi de actiune furioasa - toate ambala- 
mos, intr-un action platformer 2.50 destinat ex- 
1 macelului in grup.The Showdown Effect se auto- 
ama rege peste toate jocurile quirky, pline de 
tongue-in-cheek si one-linere cheesy. In lipsa 


, iar eu am de gand sa-i urmez exemplul. 


transpira culturi pop prin hecare 
daca nu superior alter titluri solid 
vedere, a$a cum este deja emblei 
Cu 0 directie artistic a imbibati in 
radiafii vibrante de neon, TSE ar I 
dobindeasci un statut simboltc 
de probleme tehnice ingrozitoan 
gitura cu stabilitatea conexiunii 


„Keep your friends dose, but 
your enemies closer." 


infelepte vorbe din partea lui Michael Corleone. 
Aparent,TSE le-a luat la suflet, experimentind 0 meca- 
nica de gameplay relativ dificil de pus in practica atunci 
cand perspectiva jucitorilor este limitata la numai doua 


descriere potrivita pentru TSE ar fi urmatoarea: cama$a 
lui Tommy Vercetti + violent ;i carnagiu a la Battle 
Royale + pectoralii unui Arnie tinir si nelini^tit (asa 
cum apare in Conan) = J see dead people.' Daci nu ati 


Games se orienta mai degraba spre o formula MOBA, 
ceva mai tactici si calculata. TSE se afla la polul opus, 
a;ezand actiunea exploziva si violenfa in centrul 
aten^iei. in esenta, Showdown este mai mult decat un 


Oricum, revenind la gameplay, e bine de ;tiut ezi The 
Showdown Effect nu face compromisuri cSrvd vine vor 
ba de carnagiu grafic ori scute destinate imprajtierii d( 
materie cerebrals pe pereti. Premisa jocului e stupids 
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abia menta amintita, dar o voi face de dragul celor 
curiop: un fel de show TV ultra-violent aduce laolalta 
crema eroilor (yup, cred ca le pot spune p a$a) bad-ass, 
oferindu-le o miriada de metode prin intermediul carora 
• ip pot servi unul altuia o moarte spectaculoasa. 
Personajele prezente in roster sunt personificari amu- 
zante ale tuturor dijeelor intainite in action flick-urile 
de altadata, chestie care mi-a placut la nebunie. Cum 
puteam ramane rece p obiectiv, cand Dutch McClone 
rage ca un Arnie pe steroizi, iar sergentul Lance 
Koboldski imi amintea de ce iubesc seria lethal Weapon 
cu fiecare celula din corpul meu? Eroii vin Insopp de o 
biografte siropoasa, cu trimiteri directe la unele dintre 
filmele copilariei/tinerepi multora dintre noi. Cine nu a 
vazut Aliens, Batoru Rowaiaru, Terminator sau Kill Bill o 
sd intampine mici dificultap in aprecierea justa a oma- 
giului adus de TSE unor legende pop culture. cat despre 
posibilitatea personalizarii avatarelor. a$ putea scrie zed 
de pagini, cad jocul pune la dispozipe o colectie impre- 
sionanta de accesorij, majoritatea putand fi deblocate 
folosind punctele castigate in timpul rundelor. Cu toate 
acestea, un magazin online virtual, pe banup reali, vA 
sta la dispozipe oricand, pentru iteme vanity speciale. 
Am apreciat decizia producatorilor de a nu include in 
oferta bonusuri capabile sa incline balan(a in favoarea 
celor dispup sa investeasca suplimentar, asigurand ast- 
fel un echilibru dnstit intre jucatori. Totusi, exista nume- 
roase plangeri la adresa abilitaplor unice, mulp playeri 
acuzdnd diferente deranjante intre personajele din ros¬ 
ier, Eu nu am observat asemenea probleme de balans, 
dep am folosn in combat majoritatea eroilor, experi- 
mentand diferite combmatii de echipament p mi^can 
speciale. PAna la urma, totul sta in incheietura. 




„l love the smell of napalm in 
the morning." 

Ce mai conteaza absents unor servere dedicate 
cAnd acpunea de pe ecran ip scoate creierul pe nas p Ip 
inunda sistemul circulator cu adrenalina? Cine mai are 
timp sa observe problemele de conexiune cand feliaza 
tot ce prinde in cale cu o katana supradimensionata? 
Pentru un joc multiplayer, The Showdown Effect sta alar- 
mant de prost la capitolul.multi”. Conexiunea cu serve- 
rul principal Paradox pica intr-o veselie, iar serverele pri¬ 
vate sunt pupne la numar p, de cele mai multe ori, 
sugrumate de lag. Replicile rasuflate p arsenalul scos 
din visele de baiat mare ale lui John Rambo nu pot salva 
la nesfarpt jocul din mizeria in care se afunda singur. Pe 
de alta parte, acpunea reu$e$te sa fie atat de intensa, in¬ 
cat nu o data am scuipat ceai pe tastatura (dupa cum 


pip, nu mai am voie energizante). Arsenalul variaza de 
la pistoale pana la mitraliere Gatling p aruncatoare de 
rachete, insa un loadout fard o arma melee este sortit 
din start ejecului. Fiindca TSE se desfasoara in plan bidi- 
mensional, contactul nemijlocit cu ceilalp jucatori are 
loc foarte des, solupa la indemana pentru o decapitare 
in stil splatterfest dovedindu-se de cele mai multe ori 
sabia - care, printre altele, vine in diferite variante p for¬ 
me. Personal, m-am indragostit pe loc de Golden Axe p 
Lightsaber; ba chiar mi-am echipat un personal cu am- 
bele, pentru harple inghesuite. Mergand mai departe in 
analiza gameplay-ului, constat fara surprindere ca para- 
lela cu Hotline Miami nu se oprepe la direcpa artistica, 
mecanica funcponarii armelor facand trimitere imediata 
la metodele maceiaritului de rusnaci. Repoziponap min- 
tal perspectiva din top-down in vedere laterala 2.5D, 
apoi imaginati-va un sistem de control identic, din mou¬ 
se p tastatura. Pe deasupra, pnep cont p de damage-ul 
necrutator, cateva focuri bine plasate fiind suficiente 
pentru a culca la orizontala orice oponent - asta daca 
nu ajunge in bucati pe podea. Cine p-a tocit neuronii in 
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lurilor. FJra doar $1 poate, nu mS puteam astepta la o haos sangeros, dificil de exprimat in cuvlnte simple. tiplayer extravagant, in stilul anilor '80. ► Aidan 
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STRRSEED 

PILGRIM 

De la gradinarit minimalist la teoria gameplay-ului plurilateral 



GEN PLATFORMER/EXPERIMENTAL/PUZZLE PRODUCATOR 
DROOEN ONLINE STARSEEDPILCRIM.COM PLATFORME PC 

J ocurile minimaliste - ori cele reduse la un absurd 
functional - au un farmec aparte. Explicate acestei 
sclipiri unice se regaseste in capacitatea jocului de a 
apela la imaginatia jucatorului, angrenand in procesul lu- 
dic o multidudine de mecanisme abstracts altfel captive 
intr-o stare vegetativa. Inchipuiti-vS jocurile hyper-mini- 
male ca pe un scheiet inert, imbrScat in mujchi si piele de 
capacitatea noastrS mintala de proiec|ie a unor elemente 
Si concepte, lasate la discreiia fiecaruia. Componentele vi- 
tale, necesare functionSrii organismului, sunt elementele 
de gameplay, mecanica jocului, toate acele actiuni posibi- 
le $i permise, care due la completarea unor obiective; ori- 
ce joc are un scop, indiferent ca vorbim despre acumula- 
rea unor puncte, finalizarea unui stagiu sau inducerea 
unei anumite senzatii (vezi That Dragon, Cancer). 

Starseed Pilgrim renun(3 la orice detaliu inutil, transfor- 
mJnd intreaga experientS ludica intr-un experiment 
acustico-vizual, (inut laolaltj de tensiunea superficial a 
enigmei propriului gameplay organic. 

Limbajul culorilor vii 

Starseed este unui din acele jocuri descatu$ate, eli- 
berate de constrangerile conventionalului. Pseudo- 
teoriile si limbajul pretentios nu pot surprinde niciodata 
esenja magiei unei asemenea creatii, singura metoda 
destoinica de intelegere $i imersiune in domeniul fictiv fi- 
ind experimentarea personaia. 0 plan$a alba, imaculata, 
infinita, serveste drept suport pentru micro-universul gra- 


dinarului nostru minimalist Plantele sunt inlocuite cu 
mici patrate colorate, care cresc in moduri si forme unice 
dupa ce sunt sadite in„solul" faramicios. Unele se extind 
rapid, in direefii aleatorii; altele cresc greu, dar nu se 
opresc niciodata din inmultire; florile rosii explodeaza in 
buchete imense, extinzand vizibil gradina. Fiecare seg¬ 
ment din terenul bidimensional poate fi recoltat exceptie 
facand poligoanele aflate deasupra personajului ori plat- 
formele metalice. Nu pot sintetiza cu usurinja scopul fi¬ 
nal, deplin, din spatele jocului, caci imi este inca nedar. 
Totusi, actiunile curg natural, fara sa fie fortate, grafica ex- 
trem de simpia si alegerea unei perspective 2D 
functionand in favoarea efectului de puzzle game. Am 


inteles usor ca exista trei planuri, trei dimensiuni diferite 
interconectate: cea stabila, aflata in continua crestere; cea 
dinamica, consumata de materia neagra (sa-i spunem 
.coruptie”) si o dimensiune inversata, de unde pot fi co- 
lectate chei menite sa permita cresterea primei dimensi¬ 
uni. Pelerinul-gradinar tranziteaza permanent cele trei 
planuri, jocul progresand atunci cand gradina din jurul 
platformei stabile creste. Nu exista moarte sau esec per¬ 
manent toate drumurile ducand spre casa - asa cum o 
spune chiar mesajul poetic din fundal. 

Puls 

Cea mai importanta realizare a micului joc zamislit 
de droqen, renton si ryan roth este sunetul. Pulsul sonor 
alb este imbogatit cu armonii de fiecare floare plantata, 
crescand in complexitate odata cu nivelul construit de ju- 
cator. Este uimitor cum zumzetul sec, elucubrant, devine 
muzica, contopindu-se cu lumea simpia a jocului - in 
Starseed Pilgrim, ordinea invinge haosul intr-un crescen¬ 
do plin de culoare si sonoritate. Insa aceasta caiatorie 
aproape ezoterica merita incercata pe propria piele. 
Inainte de toate, o vizita pe pagina oficiaia a jocului este 
mai mult decat recomandata, pentru in;elegerea unor 
elemente importante de story, de$i o abordare directa 
creste nivelul misterului din spatele povestii. Mai apoi, 
descoperirea si comprehensiunea caiatoriei fascinante 
spre viaja, sub amenintarea coruptiei intunericului, fine 
numai de curiozitatea voastra. Starseed Pilgrim este unic 
Si interesant atunci cAnd $tie ce vrea sa fie. De mai mult 
nici nu are nevoie. ► Aidan 
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spectiva mea asupra desfa$urarii evenimentelor poa- 
te pdrea radical diferitd de la bordul unui 
iagdpanther, razbunand cu fiecare proiectil 
nedreptatile la care am fost supus de a lungul tim 
pului. Pentru pu$tiul din cutia de tabid T18, prognos¬ 
tics e sumbru. Eh, lasand la o parte frustrdrile perso- 
nale cu iz de copildrie tulburata petrecuta in salile de 
jocuri, iata ca World of Tanks popose^te in rubrica 
F2P, dupa o campanie publicitara agresivd (care a dat 


ficiente servere capabile sa sustina ze< 
catori online simuitan, fara probleme i 
Error 37? Pff, povesti de adormit copiii 


de specializari redactoriale scriind pentru 
glorioasa noastra revista, lucru de care in- 
cep sd fiu con^tient daca privesc in urma. 
at campii despre jocuri indie bizare - po- 
dragoni ce trag cu lasere din ochi, aruncd- 
rujbe explozive sau indivizi fdra nume 
it i de apeluri telefonice anonime -, imi pe- 
il trosnind dupa urechi copilasi nevinovati, 
le ghinioni^ti incat sa ma intalneasca pe 


Treceti batalioane 
de tancuri... 


Yup, am fost pldcut impresionat i 


cdnd subsemnatul l-a jucat destul de mult. Revenirea 
la jenilate a fost o idee de moment, o pornire spon- 
tana, alimentatd de modificdrile substantiate aduse 
in mecanica de bazd a jocului si recenta popularitate, 
aflatd in permanentd crestere. World of Tanks se ex 


este promovat intens suferd de lacune, tdtucii 
bielorusi din spatele jocului urmdrind o strategic da 
rd prin redamele dedicate producfiei lor, complet di- 
feritd de asa-numituLhype*. World of Tanks nu mai 
are nevoie de electrizarea publicului, jocul avand 


cele mai multe ori lucrurile stau tocmai pe dos, de 
obicei eu fiind cel pocnit in cre$tet cu cdte un proiec¬ 
til sau un critical din lama de topor 1d12, sub tirania 
hohotelor unui adolescent cu piele roz de purcelu}, 
brdzdatd de acnee. Pdnd la urmd, totul tine de per- 
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Luptele din zonele urbane sunt un test de autocon¬ 
trol, ruinele dadirilor si strSzile inguste filnd 
3scunzi$uri perfecte pentru distrugStoarele de tan- 
curi - un fel de sniperi blindap si inzecit mai 
periculo$i mereu pregatite sa faca bucSp orice 
conserva neatenta. in continuare, exists cinci tipuri 
principal de blindate: tancurile conventionale 
jsoare, medii si grele, distrugatoarele/autotunurile 
Si artileria mobila. impartite pe generatii, acestea 
pot fi imbunatatite folosind puncte de cercetare si 
credit, o cale mai u$oarS fiind cea a investirii unei 
sume de bani in gold. Oricum, cu putinS rSbdare, 
veti ajunge sa defineji in garaj mai mult de un tanc 
bine upgradat, fara sa cheltuifi o copeica. Ce-i drept, 
munipa specials $i camuflajul unic costa, dar patch- 
ul 0.8.1 a introdus posibilitatea utilizSrii creditului 
standard, cu o rata de conversie fixatS la 1 gold = 

400 credite. Nu sunt genul le§inat dupS vanity stuff, 
asa cS m-am mulfumit cu echipamentul implicit, pre- 
ferand sS investesc in pregStirea echipajului - lucru 
indicat, de altfel. Cazarma serve$te drept roster si fa- 
ciliteazS managementul personalului, oferind 
informatii detaliate. Pe de alts parte, cercetarea $i 
dezvoltarea vehiculelor implies o planificare atents, 
progresia realizandu-se pe baza unui arbore de 


in practicS lucrurile sunt intuitiv oranduite. 

Noi, cei din linia intai 

Inifiai, World of Tanks punea la dispozifie modele 
faimoase de tancuri germane, sovietice, americane $i 
franceze. Pe ISngS prototipurile interbelice, lista de 


distrus. Nu doar colectia de conserve a trecut prin 
schimbSri, ci $i hSrtile. Pe ISngS zonele noi adSugate - 
mai exact fiordurile norvegiene si mlastinile din estul 
european -, fiecare maps a fost imbunStStitS si regSn 
dita pentru a beneficia din plin de noul engine fizic. 
Modurile de joc sunt diverse si contribuie la instalarea 
unei dependenje totale, jucStorii de WoT luSnd in seri 
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Coduri bonus Experienta x5 Exclusivity la magazinul de cadouri 

Tnregistrati-va la itro.net §i introduced 2YEARS pentru a primi pachetul 
bonus gratuit de bun venit*. 
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campanie global de proporti 
nu3 desfasurare, scopul bind c 
infiintarea unuia necesita o in\ 
compensa este mai mult decal 
lupta pentru controlul teritorii 


• si campanii 


insotesc1 


jra interesanta si placuta. 


tplica capturarea si controlul 
centrate in jurul unor steagur 


conditiile unor incaierari tanc vs. tanc 
Prezenta FOW-ului face depistarea si ii 
oponen^ilor dificile, fapt ce implies ne 
strategii de moment, usor adaptabile. 


r Wargaming.net 
nulfi al(i published cu 
d ca singurele cerinte 
unt devotamentul, co- 


I of Tanks, 


t in fata, gratie intelepciuni 
i free 2 play. Noi nu avem di 


le apel micutii comandanfi i 
cStorii avansati, razboaiele i 
forma de end-game conten 



























Program: Raid Ouer Moscouu 

Programat Tmpachetat uandut cu aproape sece ani Tnainte de incheierea 
| Ra2boiuLui Rece, Raid Ouer Moscouu arunca jucatorul in mjjlocul unui scenariu 
nuclear foarte popular Tn acele uremuri, o adeuarata mina de aur pentru micii 
intreprin2atori, Pie ei uansatori de sicrie de plumb, negustori de beciuri de lux 
I pentru muraturi [cunoscute Tn media drept buncare anti-atomice] sau produ- 
I catori de la Holyujood. Rti ghicit: in Raid Ouer Moscow Statele Unite sunt tinta 
unui ^tac nuclear din partea Uniunii Souietice Socialiste. Un raspuns direct, in ' 
| Porta, ochi^pentru ochi, dinte pentru dinte, roentgen pentru roentgen, iese din 
I discutie, caci, potriuit storyline-ului, Unchiul Sam a renuntat la arsenalul nu- 
1 clear. Singura solutie este distrugerea siloHurilor nucleare souietice, 
urmata de o excursie la Kremlin unde te a^teapta Centrul de Rparare. Care 
I trebuie distrus el. Rajd ouer Moscouu este, de fapt, o colectie de ureo cinci 
I „minijocuri". Intr-o prima fa2a, trebuie sa ghide2i un auion afara din hangarul . 
suborbital, in conditii de grauitatie apropiata de 2ero. Presupunand ca reu^eati 
sa scoateti nenorocitul ala de auion din hangarul cel satanist Cm-am chinuit 
mult] ?i il ghidati in spatiul aerian al Rusiei, porneati un atac asupra unuia din- 
I tre cele trei siloauri nucleare souietice [din Leningrad, Minsl-t ^i Saratou], 
Supersonicul, scos din hangar cu atata truda, trebuia pilotat pana la tinta 
Pentru a euita rachetele antiaeriene ruse^ti, trebuia sa sbori cat mai jos cu 
I putinta [folosind umbra auionului drept punct de reper], riscand astfel sa te 
' sbe ?ti de primul copacel pixelat intalnit in cale. Desigur, nici souieticii socialist! 
nu stateau degeaba ^i-ti mai trimiteau in Tntampinare cate-un comitet de primi- 
■ re format dintr-un tanculet, elicopter sau racheta sol-aer. 

□ BRERK - CONT repeats, 0=1 
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□data ajuns La tint!, erai „mutat" tn partea de jos a ecranului trebuia s! 
:recori~ o rachet! [sau ce munitie Polosea minunea tehnicii pe care o pilotai] 
n ferestruica de ureo patru pixeli a silo2ului, in timp ce evitai Pocul sustinut 
dePensivei ruse^ti. Toata secventa trebuia repetata pentru fiecare silos Tn 
I parte pan! La anihilarea total! a Pacilit!tilor de Lansare sovietice. Rmenintarea 
' nuclear! Piind oprita, conPlictul se muta Tn tran^ee, pLasate 
convenabil La portile Kremlinului, unde controlai un inPanterist stilisat, suta La 
I suta american, Tnarmat cu un ditamai LansatoruL de rachete. Folosindu-ti ta- 
LenteLe de artiLerist, distrugeai tancuri. soLdatei ^i ce aLte Lighioane T^i mai 
aruncau ru^ii Tn care!. Tinta principal!, Tn schimb, era „ufa~ care ducea^spre 
reactor, unde te a^tepta... n-am reusit sa tree de secventa respectiv! ^i 
m-am plictisit sa-i tot coco^es pe sarmanii ru^i, deci am renuntat Tnainte sa 
I patrund Tn reactoruL de productie sovietica. Rm aPlat doar 2ilele trecute, cand 
m-am hotarat sa v! povestese despre Raid Over Moscouu, ca Tnauntru te 
:tepta un roboteL pe care trebuia s!-l distrugi cu ajutoruL unor discuri ce 
ro^au din pereti. ULieLL, se pare ca n-am pierdut mare lucru, doar ocasia de a 
1 mai raspandi putin haos. Tot siLeLe trecute am aPlat ca jocuL a Post un hit Tn 
Finlanda, unde un parlamentar de stanga a ridicat [probabil, Tntr-o <?edinta a 
I Parlamentului] probLema moralitatii comerciali2arii unui joc Tn care poporul 
cin ^i „prieten~ este presentat ca un agresor. Un 2iar, tot de stanga, s-a 
' agatat cu dintii de subject ^i, ca o reactie La un revieuu aparut Tn revista jde 
specialitate Mil-troBitti, a publicat un articol Tn care cerea intersicerea cartilor, 
I articolelor fi a altor produse media [printre care se aPla ^i Raid^over 
I Moscouu], care ar putea crea ^i perpetua o imagine distorsionat! a URSS-uLui. 

Ua Las pe voi sa ghiciti ce joc pentru Commodore 64 ?i Z80 s-a vandut ceL mai 
■ bine Tn acel an... 


, 0:1 


II III I III I III III I II 









mmv 





Conserva discordiei 


K oniec este nSscut pentru PvP (momentan doar 
in mediul virtual, defi pares n-a; risca sS-i tes- 
tez skill-urile IRL) fi respinge din start ideea de 
joc complet cooperativ. Vrea sS-f i priveascS duf manul 
in ochi. Cartonui n-are ochi, deci prefers oameni. 

Pentru el, mecanicile nu reprezintS o provocare indea- 
juns de serioasS f i prefers, ca un posibil $i probabil des¬ 
cendant al ilustrului Temujin, sS-fi vadS duf manii 
inIScrimafi, sS le sfSrame zarurile intre dinfi, sS le cSIS- 
reascS pionii fi sS le pSrjoleascS token-urile. Mihai (aka 
Mandrake Root, mare fan Silent Mill, cred c3 i-a(i citit 
specialul din numSrul... cSutaji-l voi, a fost un numSr in- 
teresant) n-are un gen preferat (defi cred cS are fi el 
nifte limite $i, probabil, nu l-af prinde jucSnd pe ascuns 
Advanced Squad Leader cu un grupulej de mare$ali de 
birou). Momentan experimenteazS. DacS jocul e dese- 
nat frumos, are atmosferS fi un crSmpei de poveste §i 
nu-i ocupS toatS masa, ci lasS loc mScar pentru un bol 
de dimensiuni semi-decente pentru alune, el e fericit. 

Pe Oana n-o cunoafteti. E o valkyrie care, pe timp de 
pace, poate prelua cu succes atrlbuflile oricSrei zeitSti 
feminine binevoitoare cu preocupSri pafnice dintr-un 


panteon semi-corporatist fi multicul¬ 
tural. In general, e o fiinfS pajnicS, o 
prezenjS foarte agreabilS, fi nu tre- 
buie sS sacrifici un feptel ca sS-i 
ob(ii bunavointa fi/sau ajutorul. 

S3 n-o mintiti. Si, pentru nu- 
mele lui Odin, pSrintele atot- 
stSpSnitor, nu incercaji sS-i 
transformaji prietenul in 
mSncare pentru zombie. 

Nu ve(i fi transportaji in 
Valhalla pe un cal alb, 
cu onoruri militare, ci 
ve|i ajunge acoloin 
f uturi. Si nici nu ve(i 
sorbi mied alSturi de 
preaputernicul Thor, in cel 
mai bun caz ii ve(i spSla toaleta cu periufa 
de dinfi a lui Locke. Ceea ce reprezintS o problems cSnd 
joci City of Horror. E un joc de negociere, iar cele patru- 
zeci de milenii de evolujie (sau Biblia dacS nu le aveti 
cu evolufionismul) ne-au invSjat cS negocierea inseam- 


nS minciunS si sacri- 


ficii. Umane. Pe Sebi, prietenul 
Oanei, nu l-am citit incS, dar il suspectez cS ar fi un bS- 
iat bun. Chiar dacS s-a strSmbat cand fi-a vSzut masa 
ocupatS de Arkham Horror. Tocmai fiindca mi se pare 
un om bun, nu l-a; fi tentat cu un City of Horror. Oar am 
aflat cS, in timpul unui joc de Saboteur, a min;it-o pe 
Oana. $i a supravietuit. Ceea ce m-a fScut sS cred cS el 
va castiga prima sesiune de City of Horror. Ca sS vezi... 
Pe mine m3 cunoa;teji. Numele m3 recomandS ca un 
gurmand (Ciolan) iubitor fi aducStor de pace (Vladimir), 
deci prefer, in general, jocurile cooperative fi fleicile 
competitive. Afadar, un grupulej extrem de divers fi-a 
incercat mSna cu City of Horror, un jocule; care, initial, 
pSrea doar pe placul lui Koniec. Defi m3 tenteazS nes- 
pus de tare sS vS tin in suspans (in fond fi la urma ur- 
mei, e un joc cu zombie), o sS vS spun de la inceput cS 
jocul ne-a pIScut tuturor. Unora (*ahem* Koniek 
"ahem") le-a pIScut mai mult, altora (subsemnatyl, care 
ftia cS n-o sS cSftige jocul fi s-a chinuit sS le strice pla- 
nurile celorlalti) mai pujin, dar ne-am distrat fi nu l-am 
considerat timp pierdut. In plus, am simfit un fior de 
pIScere cSnd mi-am sacrificat fi ultima fansS de a ter- 
mina jocul pentru a le strica planurile comesenilor. It's 
good to be bad!!! 
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unde vor apSrea noi zombie fi/sau se vor parafuta provi- 
zii. Dupa ce proviziile au fost parafutate f i nemortii 
aranjap frumufel in fa(a cladiri lor, jucatorii ifi pot muta 
cate un personaj in locapa aleasa inainte. $i aici intervine 
o mica jmecherie. 0 dadire suporta un numar limitat de 
personaje, iar„excesul" este aruncat in strada. Adica la 
intersecpe, un loc trist f i sumbru, unde, cel mai probabil, 
vei fi mancat de viu. Cum cSrple de mifcare sunt dezva- 
luite simultan, te pop trezi destul de ufor in postura de 
.balast* daca jucatorii care muta inaintea ta au ocupat 
dadirea. Un mod interesant de a Simula debandada ce 
are loc in timpul oricarei invazii, in special a unei invazii 
de zombie. Desigur, anumite cdrfi de acpune ip permit sa 
tragi cu ochiul la mutarile planificate de comeseni fi sa 
acponezi in consecinfa. De menponat ca efti obligat sa 
Ip muti un personaj, nu pop alege sa ramai intr-un loc pe 
care it consideri a fi sigur. 

Cand sunt indeplinite anumite condif ii, legate de 
numarul de zombie prezenp in fa(a unei cladiri, are loc 


un atac al nemorplor fi un personaj va trebui sacrificat 
hoardei flamande. Regulile nu spun cine trebuie sa 
moara, deci jucatorii care controleaza personaje aflate 
in locapa cu pricina vor vota in mod democratic un per¬ 
sonaj care va fi aruncat in gura lupului. in caz de baraj 
(fiecare„figurina"dispune de un vot, cu cateva mici 
exceppl), primul jucator decide cine va fi sacrificat. $i 
acum incepe perversiunea. Certuri, dellberari, alianje, 
fantaje simple, fantaje emoponale, intelegeri secrete 
sau pe fa^a, schimburi reciproc avantajoase, promisiuni, 
rugaminp, dormi pe canapea daca votezi cu mine, bea 
Incet ca-i rece, e sare, nu stida pisata fi afa mai departe. 
E ca f i cand ai avea un reality show de tip Survivor in 
propria sufragerie. Ba chiar e posibil sa mori de foame 
daca p-ai vandut partenerul/partenera de viata pe un 
antidot. lar daca dupa o partida incinsa de City of 
Horror apar mancaruri de ciuperci prin frigider, v-af sfa- 
tui sa trecep pe morcovi. Frumusetea votului este ca 
poate fi influenfat fi de cei care nu au personaje pre- 
zente in locapa cu pricina. Te-a suparat vecinul? tl pofi 
lucra finup promipandu-le, de exemplu, celorlalp votanp 
ca vep r8ri numarul de zombies din urmatoarea locatie, 
evitand astfel un atac. Sau promipand suport la urmato- 
rul vot. Desigur, ii poti minti, dar omul este o fiinta raz- 
bunatoare fi sigur ifi va regia conturile cumva. 
Bineinteles, te poti baza pe lucrul asta, obligandu-i ast- 


The horror... 


City of Horror este succesorul mai ferchezuit al lui 
Mall of Horror. Cum Mall of Horror nu mi-a caicat pragul 
pana acum, nu va pot spune cat de multe s-au schim- 
bat. Evident, mall-ul a fost inlocuit de un intreg oraf fi 
... aici se termina cunoftinpele mele. N-o sa intru in de¬ 
tain despre reguli, structura unei ture sau alte chichite 
pe care le puteti gasi in manualul gratuit de pe site-ul 
oficial. Avem la dispozifie un oraf, construit din fase 
module printate pe ambele fete, asediat de zombie. 
Fiecare jucator primefte un numar de.cetateni" (cu di¬ 
verse abilitati speciale) pe care ii ghideaza cum ftie el 
mai bine, pentru ca, la finalul celor patru ture de joc (fi¬ 
ecare tura reprezinta o ora din via;a extrem de aventu- 
roasa a orafenilor vana;i de nemorji) si-si salveze cat 
mai mulji dintre omuletii de carton din subordine. 
Pentru a salva un omufor de carton, e absolut esenjial 
I sa ii tineti in viata fi s3-i administrati un antidot (o data 
pe tura, tatucii buni din administrate locata vor 
paraf uta .ajutoare", printre care f i citeva siringi de car¬ 
ton). Ca sa va tineti personajele in viata, va trebui si 
utilizafi cu cap resursele (in general, carp de ac;iune 
care va permit sa mai titi\i numarul de zombies din 
oraf) fi, cel mai important, sa faceti putini (sau mai 
multa) inginerie sociaia cu partenerii (sau oponentii, 

| depinde de situate) de joc. 

Ufor pervers este fi mecanismul de deplasare a 
I personajelor. Dupa cum spuneam fi mai sus, oraful este 
.construit"din fase module, fiecare modul reprezentand 
cate o dadire importanta din urbe:Turnul cu apa, biseri- 
ca, spitalul fi afa mai departe. tn faza de mifcare (o tura 
este alcatuita din mai multe faze) fiecare jucator selec- 
teaza una dintre cele fase carfi care reprezinta cele fase 
cladiri din joc. Cand top jucatorii fi-au ales dadirea in 
care vor sa-fi mute unul dintre personaje (ave(i voie sa 
mifcafi doar un personaj), carple de mifcare sunt dezva- 
luite simultan. Urmeaza faza de .spawning". In fiecare 
tura, se trage o carte dintr-un pachet de patru alese alea- 
toriu la inceputul jocului. Cartea extrasa indica loca(iile 
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fel si fad o miscare ilogica doar 
pentru a se rizbuna. Cat timp con- 
flictele sunt pastratejn manta" |i 
nu se scurg in viata real!, „it's all 
good, perverse, fun”, cazin care 
ml-ar mal trebul vreo zece gurl si 
va recomand City of Horror. In loc 
si vl sapati colegul de birou sau 
si stricafi prietenii discutlnd poli¬ 
tic!, fotbal, religie sau badminton, 
puteti exorciza dtiva demoni cu o 
partid! de City of Horror. Altfel, 
v-a; sfltui si v! tineti departe de 
el. Ridicl o serie de probleme inte- 
resante, iar rlspunsurile s-ar putea 
s! nu v! piacl deloc dad vl lua|i 
prea in serios. Pe mine m-a speriat 
pufin, ca s! fiu sincer... 

Trednd la lucruri mai pi- 
mantene, regulile sunt simple, pot 
fi stipanite rapid ;i, in general, jo- 
cul curge fir! prea multe potic- 
neli. Nu dureazl foarte mult (asea- 
ri tocmai am terminat o sesiune 
de 7 ore de Arkham Horror, deci 
cele dou! ore de City of Horror mi 
se par mizilic), a$adar, nu trebuie 
s! v! planificati sesiunea de joc cu 
doul slptlmlni in avans. Nu ocup! foarte mult spafiu 
pe mas!, setup-ul e rapid }i simplu, singura problem! 
ar fi numlrul de judtori. Se poate juca ;i in trei, dar cir- 
cul adevlrat incepe de la patru sau cinci judtori in sus 
(;ase este limita superioarl). Noi am avut dteva nell- 
muriri legate de sincronizare (nu ni s-a plrut, de exem- 
plu, dar! ordinea in care pot fi folosite cartile de 
acjiune $i am avut parte de pu(in balamuc la inceput, 
pin! am dzut de acord in privinja interpret!rii reguli- 
lor), dar alte incidente majore n-au avut loc. 

Materiale 

Cele dteva .cartoane" care aldtuiesc masa de joc 
sunt arltoase $i, mai presus de toate, solide. Nu se in- 
doaie (cljiva membri ai comunitatii BoardGameGeek au 


raportat o serie de probleme structurale ale versiunilor 
promotionale, dar m! indoiesc d aceste versiuni .beta" 
vor ajunge in mlinile voastre), rezist! la vitregiile naturii 
}i, in general,puteji risca o micro-inundatie cu suc/vin/ 
bere/aghiazml, de;i nu v-a$ sfltui s! le.botezaji"la fie- 
care joc, dci $i cartonul multistrat are o limit!, slracul. 
De asemenea, evitaji si aruncati acid dorhidric, sulfuric 
sau fluohidric pe tabla de joc (nu este rezistent! la acizi 
anorganici) sau, mai rlu, in ochii oponenjilor (?tiu, 
tentatia e mare, dar nu stric! si vl aduceti aminte din 
clnd in dnd c! e doar un joc, iarla u$i nu-(i zgarie un 
nemort, d cotoiul mort de foame al vecinului). Nu le-am 
testat in majina de spilat, dar sunt sigur d rezist! pri- 
mului pahar de vin virsat peste ele. Nu mi intrebaji 
cum am ajuns la conduzia asta, va trebui si mi credeji 
pe cuvint. Artwork-urile, dac! v! pasioneaz! acest as¬ 


pect, sunt superbe si foarte detaliate, circle par solide, 
dar v! sfltuiesc s! le .imbricati" dac! City of Horror va fi 
o prezenta constant! la masa voastr! de joc. Intr-un cu¬ 
vint, n-am nimic de reprosat componentelor fizice. N-o 
si simtiji c! afi dat banii pe trei foi ?i un zar. 
Componenta social! mi-a dat pu(in de glndit, dar cum 
suntem oameni cu capul pe umeri, sunt sigur d vom 
a$tepta o invazie adevlrat! de zombie ca si ne dim ara- 
ma pe faji si si ne comportim ca in City of Horror. Pina 
atunci, City of Horror e o metodi extrem de bun! pen¬ 
tru a v! exersa talentele de manipulator intr-un mediu 
sigur, iertitor, printre arahide, vin ;i seminfe. Pentru scor 
Si moartea omule(ilor de carton! ► doLAN 
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Logitech G710+ 

0 tastatura mecanica de categorie grea B 


P erifericele Logitech destinate gaming-ului sunt 
apreciate de foarte multi utilizatori pentru reufita 
acestora de a imbina tehnologia inovatoare fi designul 
sobru, elegant, tntr-un tot ermetic - altfel spus, o fuziu- 
ne perfects intre calitate 51 class. Oin punctul meu de 
vedere, Logitech este genul de brand orientat spre un 
segment de consumatori pasionati de joacS la adSpos- 
tul intunericului oferit de camera din mansards - ga- 
merul solitar, trecut de 20 de primSveri, ahtiat de 
povefti lungi fi campanii single player interminabile; 
a;a vSd eu, prin prisma imaginatiei mele nerdy, cumpS- 
rStorul sofisticat, aflat intr-o permanents cSutare de 
avantaje tehnologice. Deoarece nu am pus niciodatS 
accent pe tastaturS (utilizez aceeaf i X7-G800 de cSnd a 
vSzut lumina zilei), Logitech G710+ a fost un exercifiu 
de adaptabilitate, 0 parte din mine refuzSnd instinctiv 
ideea cS un sistem de switch-uri mecanice poate sS-mi 


ofere un boost de performantS dar fi o justificare pen¬ 
tru investifia financiara nu tocmai de ignorat. 
Tehnologia comutatoarelor'mecanizate" pSstreazS incS 
un statut exdusivist, ce vizeazS un target de consuma¬ 
tori capabili sS aprecieze la valoarea justS avantajele 
oferite de acest sistem - lucru pe care l-am inteles ime- 
diat ce anti-ghosting-ul disponibil pentru fiecare dintre 
cele 110 taste active, alSturi de feedback-ul tactil unic, 
ji-au intrat Irrrol. 

Stealth-like 

Am inceput prin a aminti de functia anti-ghos- 
ting, foarte utils in cazul jocurilor al cSror control este 
dependent de tastaturS - dacS mS gSndesc mai bine, 
cu exceptia unor MMO-uri ce permit comenzi macro, nu 
imi vin in cap alte categorii. La exterior, G710+ se face 


avion stealth agresiv. Fiecare unghi se imbinS armonios 
cu cel adiacent, creind 0 senzafie de fluiditate dinamicS 
a liniilor. ProducStorul a indus in pachet fi un palm-rest 
detafabil, conectat printr-o articulate la corpul princi¬ 
pal al tastaturii, fSrS de care mSinile nu ifi gSsesc 0 
pozitie naturals. Grupul WASD - de important majors 
pentru noi, gamerii - si sSgefile directionale ies in 
evidenfS printr-o culoare diferitS $i un modul de ilumi- 
nare LEO cu configurate separatS, facilitSnd reglarea 
intensitSfii in trepte. LED-urile sunt amplasate in partea 
de sus a fiecarei taste, deasupra comutatorului meca- 
nic. Din aceastS cauzS, simbolurile semi-transparente 
au trebuit gravate intr-o pozitie similars. Nu imi explic 
de ce Logitech a mers pe variants iluminSrii intr-o sin- 
gurS culoare, albul rece hind 0 alegere deloc inspiratS. 
Chiar $i pe un nivel de intensitate redus, contrastul poa¬ 
te duce la disconfort; 0 culoare caldS, mai pufin agresi- 
vS era de preferat intr-o sesiune lungs de joacS pe intu- 
neric. Pe de alts parte, conecticS este foarte bine 
gSnditS: un cablu destul de gros, imbrScat in cauduc 
fin, pleacS din partea superioarS fi face legStura cu PC- 
ul prin doi conectori USB. Am apredat implementarea 
unui port supiimentar USB 2.0, prezen;a acestuia 
permitand conectarea unui dispozitiv direct la tastatu¬ 
rS, fSrS sS necesite accesul la panoul pIScii de bazS. E 
mai util decSt pare la prima vedere fi aduce un mare 
plus pe iista de calitSfi a modelului G710+. 0 altS 
gSselnijS simpaticS este induderea unorfante pe 
suprafafa inferioarS, cu rol in gestionarea cablului 
cSftilor, aspect extrem de practic atunci cSnd firele de 
pe birou vS dau bStSi de cap. Incet, dar sigur, tastatura 
celor de la Logitech incepe sa-fi justifice pretul piperat. 
Micile detalii fac, de cele mai multe ori, diferenfa dintre 
un produs inovator fi unui mediocru. , 

Mecanic switch, un nou concept?! 

§tie cineva trupa la care face aluzie titlul acestui 
paragraf? Nu? Okay, e bine fi afa rSu. In alts ordine de 
idei, multi recenzori au ridicat sistemul mecanic la sta- 
tutul de tehnologie SF cu proprietSti divine. In realitate, 
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lucrurile sunt ceva mai simple. Diferenta principals din- 
tre o tastaturS cu switch-uri mecanice $i una cu comu- 
tatoare tradifionale consta in - deja vede(i unde o sa 
ajung cu ideea asta, nu? - sistemul tehnic utilizat pen- 
tru a inregistra actiunea unei taste. Deosebirile sunt se- 
sizabilein cursa butonului apasat, presiunea necesarS si 
senzatia de precizie, insotitS de o oarecare rigiditate. Ei 
bine, tocmai acest feeling tactil specific, datorat cursei 
totale de 4 mm sub o for(S minima de apasare de 45 g, 
separS tastaturile echipate cu comutatoare mecanice - 
in cazul de fa;§ Cherry MX Brown - de cele standard. 
Efectul nu este o revolufie dramatics, ci o imbunatatire 
subtila, de finete, sesizabilS numai de catre utilizatorii 
foarte atenti la detalii. De fapt, G710+ este o tastatura 
ambivalenta, potrivita pentru gaming $i redactarein 
aceeaji masura. Aceasta dubla calitate nu se datoreaza 


in mod expres factorilor ergonomici rezultati din de¬ 
sign, ci tasteior precise, puternic ie$ite in relief, similare 
butoanelor de pe o ma$in3 de scris electronics. Layout- 
ul respects aranjamentul dasic, exceptie fScSnd coloa- 
na de taste suplimentare speciale din partea stSngS, in- 
cadratS intr-un chenar portocaliu, si cele destinate 
selecpei unui profil personalizat, dispuse deasupra gru- 
pului F1-F4. Deasemenea, nu lipsesc tastele multime¬ 
dia dasice, un scroll pentru volum $i douS comenzi 
pentru customizarea iluminSrii LED. Mi-a luat ceva timp 
pSnS cSnd m-am dezobijnuit din a confunda Esc cu G1, 
mai ales cS cele douS sunt dispuse mult prea aproape, 
intr-o zonS bine intipSritS in creierul meu. 0 alts carac- 
teristicS usor sesizabilS este greutatea ridicatS, ce inspi¬ 
re incredere in fiabilitatea construcfiei. Se pot spune 
multe despre Logitech G710+, dar materialele utilizate 




sunt de o calitate incon¬ 
testable. Finalmente, 
singurul dezavantaj al 
comutatoarelor meca¬ 
nice este zgomotul 
mare produs la fiecare 
apSsare, cu un dinchet 
metalic specific. Pentru 
cei sensibili sau cu ner- 
vii intinfi la maximum, 
acest inconvenient 
poate fi un factor de- 
ranjant pe termen lung. 

Justified 

Logitech G710+ 
vine insotitS deun soft 
dedicat, cu o interfa(a in- | 
tuitivS $i o pleiads de 
func^ii folositoare. 

CapabilS sS recunoascS 
majoritatea titlurilor apS- 
rute pe piatS in ultimii ani, 
tastatura sugereazS by defa¬ 
ult o serie de comenzi pentru coloana G1-G6. Desigur, 
exists posibilitatea customizSrii fiecarui profil, pentru a 
satisface cerinfele individuate. A;a cum spuneam mai 
devreme, G710+ I$i aratS coltfi in MMO-uri sau RTS-uri 
fast-paced, multumitS editorului de comenzi macro. 
Multe situa;ii complexe pot fi rezumate la apSsarea 
unei singure taste, oferind un avantaj dar in timpul jo- 
cului. Ajadar, in mSinile unui gamer preten;ios, aflat in 
cSutarea celor mai sofisticate si eficiente metode de 
imbunStStire a performantelor, Logitech G710+ este o 
“arms' redutabilS, ce i}i justifies achizijia multumita 
funcpilor speciale ?i calitSpi constructed Pentru cei 
mul(umi(i cu tastatura lor dasicS, trecerea la una meca- 
nicS nu este o urgenjS, dar rSmSne un gSnd demn de 
luat in considerare. ► Aidan 
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Dup^ trimiterea SMS-ului, 
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Roccat Kone[+] 

0 masina de lupta dezlantuita 


nului movator - atribute de care varianta I+J 
nu duce lipsS. In traducere aproximativa, termenul 
,kone" echivaleazS cu,ma$inS', as in .machine*. Rareori 
un nume define$te atat de bine produsul caruia ii 
aparfine, Kone[+] poziponandu-se in topul celor mai 
performante mouse-uri de gaming disponibile la ora 
actuals pe pia(S, luand in considerare specificapile 
tehnice oferite de producStor ?i comportamentul mai 
mult decSt decent din probele practice. Forma hibridS 
interesantS sare imediat in ochi, alungirea butonului 
de dic-dreapta indicand un design orientat mai degra- 
ba spre utilizatorii stangaci. De fapt, ideea din spatele 
acestei jonglerii ergonomice pleaca de la proporfia re¬ 
als a mSinii, degetul mijlociu avSnd in mod normal o 
lungime ceva mai mare decSt arStStorul. Rezultatul 
este o pozitie naturals de sprijin, ce oferS control ma¬ 
xim al mifcarilor. Roccat Kone[+] 
cu dimensiuni impunStoare si o greutate ridicatS, fapt 
care il face aproape inutilizabil dacS nu suntefi 
adept al prizei palm grip. Un sistem de greutSfi 
pus din patru pastile metalice, fiecare cSntSrind 5 g, 
ajuts la echilibrarea forfelor inerjiale in 
cazul miscSrilor 

sporind 


pad-ulsefaceprintrei 
picioru;e de teflon, rezisten;a 
rezultatS din frecarea cu suprafefele textile (eu l-am 
utilizat pe un pad Steelseries QcK) fiind minims. 
Amplasat central, senzorul Pro Aim Laser 6000dpi, cu o 
rezolutie de 10.5 megapixel! $i 1000Hz polling rate, 
percepe cu acuratefe chiar si cea mai micS mi sea re. 


10 butoane sunt programabile, numSrul de 
combinatii putand fi dublat prin intermediul tehnolo- 
giei Easy-Shiftl+l - un fel de tastS SHIFT, cu rol de adS- 
ugare a unei calitSti suplimentare pentru fiecare bu- 
ton. Configuratiile personalizate se pot aplica si asupra 
funcfionalitSfii TDCU, eliminSnd efectul de pick-up-fli- 
ght pe orice suprafata. Profilurile personalizate ;i co- 
menzile macro sunt salvate in memoria interns de 
576kB, acestea putand fi asociate individual fiecSrui 
joc. DouS benzi LED multicolore decoreazS ..cocoasa* 
marelui Kone[+l, iluminarea avSnd un rol estetic pIS- 
cut, pe ISngS indicarea profilului selectat. Roti;a de 
scroll 4D a primit un tratament special, Roccat 
imbunStSfind semnificativ construct $i utilitatea 
acesteia in orice aplica;ie. La un pre; aproximativ de 
430 de lei, Kone[+] este o investifie inteligentS - asta 
dacS vS a flati in cSutarea unei adevSrate ma;ini efici- 
ente de luptS ?i nu sunte;i genul care se muljumeste 
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Preview: SF-uri 2013 


revedeam o lunS simpia in care aveam 
de gand sa m3 due la G.l. Joe: 
Retaliation fi la VSnStoarea (Jagten), 
dup3 care si vi povestesc despre ele 
fi gata. Via{3 ufoar! de golan! Oar... 
nimic mai departe de adev3rl Dac3 G.l. Joe-ul an¬ 
terior m-a incSntat prin nebunia lui, prin faptul c3 
nu se lua niciodata in serios fi totufi te surprindea 
mereu cu o noua seevenf! incredibila, cel curent 
m-a I3sat c4t se poate de rece. E atat de plictisitor, 
inc!t refuz sa-l pun in revista. Totul e serios, ne- 
gru, razbunator, bleah. Am incercat apoi sd-l inlo- 
cuiesc, dar cu ce? Foarte slab! perioada. 
Vanatoarea ftiam ci va fi buna, pentru ca in ulti- 
mii ani rar au dat-o in bara tarile nordice.Tot ce 
am v3zut de la ei, fie din Norvegia, Suedia sau din 
Danemarca, m-a surprins din toate punctele de ve- 
dere. Jagten nu poate fi insa recomandat. Nu ma 
infelegefi grejit, este una dintre cele mai bestiale 
drame pe care le-am vazut in ultimii ani, jucata fi 
prezentata demen|ial. Oar - este atat de puterni- 
ca, te incinge fi da cu tine de p3m3nt intr-un afa 
hal, incat nu pot sa-l propun ca film de vazut la ci¬ 
nema. Mai ales daca aveti cureaua cu +5 empatie 
la voi. Cu cat vor fi mai multi oameni in sala, cu 
atat va ve(i sim(i mai incomod. Il recomand insa 
pentru aeasa, mai ales d problema ridicata va fi 
una cu atat mai pregnanta, cu cat viitoarele gene- 
ra{ii se vor dezvolta mai rapid. 

Salvarea a venit odata cu vizionarea traileru- 
lui filmului Elysium, care m-a trimis intr-o spiral! a 
S.F.-ului, in cautarea celor mai promi{3toare titluri 
ale lui 2013. Ce am descoperit m-a inc!ntat pe de 
o parte, fi d-abia aftept sa va povestesc, dar m-a fi 


turtit, pentru ca, in continuare, filmele de gen, 
produse, sunt prea pufine. Pelicule care sa ui- 
measca, sa„inc!nte". si deschida ochii. Pentru 
mine S.F.-ul adevarat nu este despre Super Eroi fi 
nici despre lumi paralele sau fantastice. Filme pe 
care, de altfel, le apreciez, dar nu pot pune, de 
exemplu, pe acelafi palier, Cloud Atlas cu District 
9. S.F.-ul pe care-1 caut eu infometat este bine in- 
fipt in realitate, defi, de cele mai multe ori, depar¬ 
te in viitor. Oblivion pare unul dintre ele, iar filmul 
ar trebui sa fie deja pe ecrane in momentul in care 
citiji aceste randuri, cu un Tom Cruise intr-o alt3 
misiune imposibila, de data asta teleportat intr-un 
viitor sumbru, in care este trimis sa extrag! ulti- 
mele resurse ale pamantuiui. Sper ca Joseph 
Kosinski sa dea lovitura cu acest titlu fi sa conti¬ 
nue s! faca S.F.-uri. Nu a mai facut decat TRON: 
Legacy pan! acum, dar vad cd-fi da interesul, e ta- 
n3r fi are fi intrare, pan! la urma ne surprinde el 
cu ceva. In mai o sa avem parte de Star Trek: Into 
Darkness. Mi-a piacut prima parte a noii.serii”. 
Personaje cu personalitate, aejiune furibunda, 
poate chiar prea furibunda pentru un Star Trek, 
aventura, drama, umor. Filmul nu poate fi conside- 
rat, dupa parerea mea, unul Hard S.F., iar din noile 
seevenfe se pare ca direqia pe care se duce este 
chiar mai rea. Super Eroi, razbun!ri, prea multe 
explozii fi culoare. Da Doamne sa ma contrazica. 

In iunie avem After Earth, cu un Will Smith plus 
fiul, atat in film, cat fi in realitate, intorcandu-se 
pe un Pamant parasit, dar plin de viaja, razbuna- 
toare. E ceva cu r3zbunarea fi cu P3mantul care se 
duce dracu' In aproape toate filmele S.F. din acest 
an. Chiar nu mai avem alte idei? Ma rog! Scris fi 


regizat de M. Night Shyamalan, cel care ne-a mai 
incantat fi cu The Sixth Sense, dar fi cu 
Unbreakable, presupun ca o si fie, lasand la o par¬ 
te idiofenia ideii unor animale r3zbunatoare, des- 
tul de interesant. Poate fi cu un sfarfit sucit, si ne 
stea mintea-n loc. In august vine Elysium, scris fi 
regizat de Neill Blomkamp, o persoand in care nu 
au crezut multi, dar caruia acum, dupa District 9, i 
s-au pus la dispozitie bani sa facl ce vrea mufehii 
lui. Pentru mine filmul este cel mai anticipat S.F. al 
anului. Nu datorita lui Matt Damon sau lui Jodie 
Foster, ci pentru d Neil a aratat d poate face mi- 
nuni cu bani pufini fi d iubefte tehnologia, deci 
cu greu vom vedea a be rat i i in filmele lui. Trailerul 
imi pare in acelafi timp minunat fi penibil. Un om, 
chiar fi afa, dotat cu un exoschelet, si se ia la 
tranta de unul singur cu partea bogata a lumii? In 
octombrie avem Gravity, un film ce pare mai seri¬ 
os, care las! exploziile fi aventura doar de dragul 
de a le avea de o parte fi incerc! sa ne incante cu 
o Sandra Bullock fi un George Clooney, in deriva, 
in spafiu, in incercarea de a se intoarce pe Pamant 
dupa ce nava lor a fost avariata de dteva ramafite 
spatiale. In noiembrie pornim Jocul lui Ender, un 
film facut dupa una din cele mai bune c3r{i S.F. ale 
tuturor timpurilor. Multi sunt de parere ca Orson 
Scott Card fi-a vandut sufletul pentru a o scrie, 
atat de mult a reufit sa anticipeze cum o sa evolu- 
eze tehnologia, IT-ul, jocurile electronice. 

Problema este ca la o afa carte e foarte greu sa vii 
cu un film care sa-i faca cinste. Sper (iar) sa confir- 
me, pentru d mai sunt alte 12-13 carfi care com- 
pleteaza acest univers fi care ar fi la fel de intere- 
sante vizual. ► nev 
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Hama micro SD 8GB + adaptor 
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Cartfle din colectia m'.n-r i KOMPAKT potfi comandate §i online pe www.chip.ro/librarie 


sau pot fi achizi^ionate din magazine, librarii sau online: 

cIr #, tl GMflfi Libr9rienet 


Abonamente ..BONUS” 


Revista 

Doresc 
abonamentul 
inceapand cu luna: 

Numdr 

abonamente 

comandate 

Pre( unitar 
abonament 

Total 1 

(nr. abonamente* 
pret unitar abona¬ 
ment) 


CHIP cu DVD ■ 6 aparitii 



75,00 lei 



chip cu dvd -12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 



CHIP CU DVD -12 aparitii + BONUS c Card hama micro SD SOB ♦ adaptor 



137.00 lei 


LEVEL ■ 6 aparitii 



75.00 lei 



LEVEL 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 



LEVEL 12 aparitii + BONUS D card hams micro SD SOB ♦ adaptor 



144.00 lei 


Plata se poate efectua pnr 

FOTO VIDEO 6 aparitii 



60.00 lei 



foto video 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



107,98 lei 



FOTO VIDEO 12 aparitii * BONUS D Card hama micro SD BOB ♦ adaptor 



119,00 lei 



Total general de platd: 




mmirea firme i / CU.I. 
Nume, prenume [ 


:upati7T 




Localitate_ 

«*- nn nm 

AmpIStit_ ] lei in data de 


Judet I 


Am pldtit 
Am mai fost abonat, cucodul 


e-mail 


mandatul pojtal/ordinul de plata nr. 


Semnatura 



de «e cu aracw (moral al ANS-POCP St* ramitil 47E 





























































Aparitii in COLECTIA E5H? 

' KOMPAKT 




Android 

"1 



CHIOUL COMPLET AL 
UTIUZATORULUIDE ANDROID 

Aflali cum puteti folMi la maxim puterea Android 




Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau potfi achizitionatein magazine, librarii sau online: 
D^M§? c . t §.. tl eM AG FlBdLp Libr9rie.net Q 


COMAN 0 ATICUTELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid si la pret avantajos cartile dorite! 
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului un’a dintre aplicajiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 


Intrati in libraria de aplicatii dedicate (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplica(iei este de ajuns sa o porniti pe telefon $i folosind camera aparatului, 
sa Tncadrati patratul alaturat cu codul QR, dati die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 


SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


Aplicatii gratutterNeoceddei, Barcode, Scanlrfe - iPhone; Barcode Scanner, ShopSairvy, ScanUfe.QuickMark - Android; 
Sanlife, Beetagj QR Code Scanner Pro - Sactoeny; QR Reads, BeeTagg, Neoreader-Windows Phone 7; Upcode- Symbian 



NOT A: Prefurile dir) oferta sunt valabile in limita stocuriior disponibile j i pot fi modificate in orice moment, fdra o notificare prealabila! 
















































PACHET 

PROMOTIONAL! 


"CHIP DVD 


Succesorul BlOS-ului provoaca 
probleme la instalari es 

Urmatoarea generatie de super-virusi 

Vulnerability in sisteme de operare, 

Smart TV-uri 5! dispozitive mobile. 30 


De la comertul cu pe$te la afaceri de mff 
de dolari. Ce-i mai rezerva viitorul? 

112 In cateva ^ 


forms 

CHIP 

kompakt 


CANVAS VIDE! 


Tehnici de 

DESIGN HTML 


5URSE DE INSPIRATIE 


CHIOURI PROFESIONISTE 

Repfeieotarfgrafice 


PACHET PROMOTIONAL 



















